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GP BES0GER LUCASRLM GAMES 

GP har vaeret i USA, naermere bestemt; "Skywalker Ranch", stedet hvor 
ber0mtheder som Steven Spielberg og George Lucas er dagligdags 
navne. Vi har talt med folkene bag spillet: Indiana Jones and the Last 
Crusade. 



HISTORIEN OM ESKIMO GAMES 



24, 

Et nyt spil fra dansk hand har set dagen lys: Eskimo Games. Vi taler med 
program moren bag spillet, der fortaeller om udviklingen af spillet 



29 .VHS-SWAPPERE 

I dagens Danmarkforegarderen voldsom piratkopieringaf videofilm, 
Games Preview ser naermere pa problemet. 

60. DON BLUTH'S "SPACE ACE" 

ReadySoft har konverterel efterfelgeren til Dragon's Lair: "Space Ace". 



En ny computer der overgar Amiga'en! Laes i Konsol-Posten om denne 
nye spillekonsol, der i styrke naermer sig en arcademaskine. 




Dan £ Andersen v. Lucas Road. 




"Dragons Lair" pa Arcade - 
maskine. Kvaliteten er perfekt. 
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Chris Elliott & Richard Edwards er bagmaendene bag "Hound's of 
Shadow", et nyt adventure der udkommer i lobetaf efteraret. Men hvad 
er det der er ved at ske med adventures? De professionelle spildesig- 
nere fortaeller. 



De nyeste nyheder, til dig ogdin computer, denne gang med alt nytog 
gammelt inden for Shoot' em'ups. En direkte Buyers Guide. 



Er navnet pa" vores 1 00% ucensurerede lasserbrevkasse. Skriv ind 
om alt, eller iaen dig passivt tilbage, mens de andre forer sig frem i 
de frie spatter i Danmarks storste spilmagasin. Valget er dit - ordet 
er frit! 



Vi fortsaetter vores sogen i sidste afsnit af "Agent 000 og jagten pi den 
forsvundne dokumentarfilm." 



Vores svar pa "Den BI3 Avis"! Manglerdu nogetcomputerudstyr, eller 
vil du gerne af med noget, er dette stedet hvor det sker. 



Her bugner det med supergode tilbud. Gor dine indkob hvor det er 
bifligst - Games Preview, hvor ellers? 



GAMEPLAY 



32. 



.SPIL-TESTS 

Danmarks mest professionelle anmeldere vrider denne maneds spil. Vi 
har checket spillene, nu kan du ogsa gore det! 

i DETTE NUMMER 

34. Shadow of the Beast 

35.Strider 

36. The Champ 

37. Eskimo Games 
38.Skate of the Art 

39. UPDATE:Batman - the Movie 

40. Battte Valley 
41 .Steel 

42. Paperboy 
43.0xxonian 
44.0H Imperium 

45. Mr. Heli 

46. - 47.Battle Squadron 

48.lndiana Jones and the Last Crusade - the Action Game 

49. Dynamite 

50. Rock 

51. Roller 

52. Cabal 

53. Day of the Pharaoh 

54. Xenophobe 

55. UPDATE: Battle Chess 
55.UPDATE: Carrier Command 
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Oil Imperium 
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Batman 




Nsesten magen til spilxskens forside 
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TIPS 

Her er der hjaelp at hente for de nodstedte. Tips, pokes, koder og alt 
muligt andet habengut! 

65 .KONSOL-POSTEN 

Alt om Sega megadrive. 
Seks sider med konsol-guf! 
I DETTE NUMMER TESTES: 

66. Atletic World 
66.0ut Run 

67. After Burner 
70.Ghoulds'n'Ghosts 

71 .Super Thunder Blade 
71 .Space Harrier 

73. FANTASY 

Saradon er tilbage tried tips, tests og gode rAd. 
I DETTE NUMMER TESTES: 

7.5. Indiana Jones and the Last Crusade - the Adventure 
76.0oze 

77.Mystery of the Mummy 




vordart skulle dette blad se ud, hvis DU selv kunne bestemme? Rent 
faktisk sa KANdu bestemme - bvisdu aitsa udfylderog indsender vores 
lasserundersogelse. Mellem de indsendte sp0rgeskemaer udtraekkes 
en vinder af en Segakonsol og en vinder af en Nintendokonsol. 



I anledningaf jufen giver vi rent faktisk 100 spil vaek, alt hvad du skal 
gore er at gaatte navnende pa tre spil, ud fra nogle billeder. Det er da 
nemt nok, ikk'? 



DANMARKS REKORD!!! 

Den kaempe dynge sammen- 
haeftet papir du sidder med er 
faktisk en Danmarks rekord. 
Aldrig for er der i Danmark lavet 
et spilmagasin pa 100 sider, der 
ovenikobet er i farver hele vejen 
igennem. Det er vores bud pa 
hvordan Danmarks spilmagasin 
skal se ud for fremtiden! 
Men fremtiden ligger ikke lige 
for doren, de nasste numre vil 
'kun' vaere pa 60 sider, hvorved 
vi stadigt er Danmarks storste 
spillemagasin. 

I ojeblikket arbejder vi intenst pa 
en raekke forbedringer, mest i 
layout'et og du kan derfor se frem 
til et endnu mere farvestrSlende 
og flot blad. 
KVALITET 

Batman the Movie, er et meget 
godt eksempel pa sofwarebran- 



chens udvikling. Spil let er et 
handgribeligt bevis pa at soft- 
warehusene er ved at indse at en 
titel ikke er nok, nu skal der ogsa 
vaere kvalitet bag spillene. Hvor 
de forhen kobte en titel og iavede 
et elendigt spil, som aligevel 
solgte godt,ofrer softwarehuse- 
ne nu lidt mere pa udviklingen af 
spillet. Denneudviklingertilgavn 
for bade dem og forbrugerne. 
Kunderne opdager hurtig nar de 
bliver taget ved naesen og bider 
derved fast ved firmaets navn, og 
naeste gang der kobes spil undgcis 
dette spilfirma. Det er en positiv 
udvikling og vi haber for frem- 
tiden at se flere gode licensspil. 
Et andet problem angaende 
spilkvalitet er den omfattende 
konvertering der foregitr. Ar- 
cadekonverteringer bar en ten- 





dent til at saelge og konseptet er 
der al lerede, derfor er det bekvemt 
at kobe en arcademaskine. 
Udviklingen tager ikke sa lang tid 
som hvis hele spillet forst skuile 
fastlaegges. Menofte kan hjemme- 
computere ikke klare at efterligne 
en arcademaskine og resultatet 
bliver derefter. OK nogle ar- 
cadekonverteringerervellykkede, 
men de bedste navne for soft- 
warehusende at fa fat pa, er oftest 
navnenepi de store, nyeogtunge 
arcademaskiner, dvs. de spil der 
er svaerest at presse ned pa en 
hjemmecomputer. Tag feks. Gal- 
axy Force, et spil med et rimeligt 
kendt navn, men samtidig et spil 
der erabsolutumulig at fa til bare 
at ligne arcademaskinen. Spillet 
bl i ver med garanti solgt a 1 1 igevel, 
men hvorfor? Oger vi selv bedre? 



I dette nummer ser vi naermere pa 
"Indiana Jones and the Last Cru- 
sade" og "Space Ace", henholds- 
vis licens og konvertering, sa 
Sbenbart er vi ikke selv bedre! 
Film og arcademaskiner er og 
bliver interesante emner, lige- 
meget hvad, for der ligger altid en 
interessanthistoriebag. Derfor er 
vi sa glade for Batman the Movie, 
da dette spil viser at der KAN 
laves gode licensspil, Vi er maske 
ved at vaere ovre den tid hvor det 
hed "Licensernes Mareridt" 
God fornojelse med dette ju- 
lenummer! 

Poul H. Jorgensen 
Redakter 
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FREMTIDEN I DINE 
H/ENDER 

Danmarks bedste ny- 
heds-sektion, byder 
som ssedvanlig pa 
den ene eksklusive 
nyhed efter den an- 
den. Hvad sker der 
indenfor spillever- 
denen; GP giver dig 
svaret! 

Sammenlignes de 
foregaende nyheds- 
sektioner med den- 
ne, vil man se en laek- 
ker forbedring i lay- 
outet. Det er frem- 
tidens Hotline - Sa 
nyd den. 




Out Run 



Vi har fundet en bunke chokerende, spaendende og sjove nyheder frem 
til jer - Danmarks bedste laesere - for I fortjener det bedste, ellers ville 
tingene jo ikke passe sammen. 




HVAD BLEV DER AF RAINBOW ISLANDS? 



Her p3 Games Preview har vi 
undret os lidt over, hvordan 
indre danske spillebiade har 
;unnet anmelde "Rainbow Is- 
lands", vi havde nemlig ikke 

iet en anmelderkopi. For at 
inders0ge sagen ringede vi til 

licroprose, der udgiverspillet, 



og de fortalte os, at spiilet ikke 
kommer lige de f0rste par mane- 
der, Faktisk sa er der ingen, der 
ved om arcadekonverteringen af 
"Rainbow Islands" kommer ud i 
butikkerne, eller om detoverho- 
vedet kommer ud som det spil, 
det emu. Spiilet er faerdigt, men 



sagen er den, at producenten Tai- 
to, der har lavet den populaere 
Bubble Bobble opfolger; "Rain- 
bow Islands", har forhindret Mi- 
croprose i at udgive spiilet, idet 
de siger, at rettighederne er solgt 
ti I Telecom Soft. M icroprose hasn- 
ger pa" deres velprogrammerede 




kode, der er udviklet al 
velkendte "Andrew Braybrook" 
Altimens m3 vi vente med at 
anmelde "Rainbow Islands", for 
vi anmelder ikke piratkopier. 



MARERIDTET 
FORTS/ETTER 




ra Horrorsoft kommer der snart en fort- 
aettelse af Personal Nightmare med titlen 
Ivira - Mistress of the Dark. Spiilet er et 
med god grafik, masser af digitali- 
d og andet guf. 




THE UNTOUCHABLES 

Ocean fortasller, at The Untou- 
chables er et af de storste og 
mest ambitiose projekter, der 
nogensinde er lavet i softwa- 
reindustrien. Spil let bestir af fern 
arcade-agtige sektioner, hvordu 
overtager kontrollen over Eliot 
Ness m. folgesvende. I 1920' 
ernes Chicago oplever du Eliot 
Ness's liv pa aeggen af kniven, 
pa jagt efter Capone. Filmen 
var en succes, og den modtog 
da ogsS en Oskar. Ocean og 
Special FX har forenet deres 
krsefter for at lave dette filmhit De urorlige - genoplev 1920'ernes Chicago.(C-64) 
til et computerspil. Spiilet ud- 
kommertil Spectrum, Amstrad, 
Commodore 64, Amiga, Atari 
ST og PC. 




PSYGNOSIS 

Hvis du ikke kan firide noget, der kan give 
dit stralende intellekt udfordring nok, s3 er 
Nevermind maske, hvaddu mangier. Spiilet 
er helt nyt og originalt og er efter psygnosis 
mening et totalt interaktivt taenke puslespil 




(slug den!). 300 banerer der hvis man horer 
til den udholdende type. Selve spilet gir ud 
pS at du skal genopbygge en vaeg med et vi- 
deobiilede, ved at samle blokke op og der- 
efter placere dem pi deres korrekte pladser. 
Efter at billedet har vist sig i starten, bliver 
det flaet fra hinanden og spredt ud over 
skaermen. Problemer erder nok af, billeder- 
ne bliver komplicerede og pi et tidspunkt 
bliver de ogs3 animerede. Din fjende er 
tiden, du har 30 sekunder pa" nogle af de 
forste levels og hele 1 0 minutter pa" nogle af 
de svaereste. Nevermind udkommer i mid- 
ten af oktober til Amiga, Atari ST og PC. 



MAGIC BYTES 

Magic Bytes i Vesttyskland har en del nye titler pa 1 programmet. Hvis 
du allerede har lasst bladet, har du nok opdaget, at de snart udgiver 
det danske spil Eskimo Games. Det sker her i november. Blue Angel 
og Cyper World kommer ogsl i november. I februar udkommer 
North Sea Inferneo, der er programmeret af danskeren Kevin 
Mikkelsen. 




Nyt modul til Commo- 
dore 64 ejere 

Hvis du er en af de normale, joystick-fanatikere, som ikke kan lide 
at vente pa, at programmerne bliver k0rt ind i computeren, sa erder 
her en l0sning. Et modul, med tre funktioner: bandturbo (den 
normale ABC Turbo), en diskturbo (der forager hastigheden 12 
gange), og et disk-kopiprogram, som kopierer en hel diskette i tre 
omgange. Modulet kan k0bes hos MB Moduler i Horsens for 87 kr. 



Bitmap Brothers: 
De naeste bits. 



De legendariske BROS hviler 
ikke pa laurbierrene eiter deres 
succes med Xenon II - Mega- 
blast. De er gaet igang med 
deres t'jerdc titel - et arcade 
adventure kaldet Cadaver, der 
vil blive udgivet genneni Image 
Works. Spillet minder meget 
oni Ultima's 8 bit serie, med 
titler som Knight Lore og Alien 
8, hvor du er tan get inden i et 
sturi slot. Actionen ses fra et 
isometrisk synspunkt, og 
BROS's Steve Kelly udtaler at 
med de kampscener og kom- 
plexe arcadestilede puslerier, 
er der en del mere gameplay 




end i titlerne naevnt ovenover. 
"Dette vil blive vores mest kom- 
plexe projekt til dato" udtalerSteve 
kelly. Han sigerogsa\ "at nar spil- 
let bliver ta?rdigt. har vi ogsa lagt 
trc mands arbejde i et ar, i del" 
Arbejdet med Cadaver blev alle- 
rede indledt for, at Xenon It var 
pabegyndt, men det er forst nu, at 
spillet har naet en praesentabel 
kvalitet. Modsat Xenon li er alt 
arbejdet med dette spil foregaet 
in-house, gratikken er tegnet af en 
ny grafiker. hvis navn BROS ikke 
vil ud med endnu. Cadaver ud- 
kommer til Amiga og Atari ST 
tidligti 1990. 




Bitmapbrothers i fold vig0r. Helikopteren har de sik- 
kert kebt for de penge de tjente pa Xenon II. 



Budget-manager udtaler: Alle (undtagen mig) i 
softwarebranchen har to Ferrari 'er. 



1 6 bit's Software er for dyr, udtaler Andrew 
Wright fra Mastertronic, "det kan ikke fort- 
saette!". Andrew Wright vil gore noget ved 
dette, derfor (eller fordi han vil tjene nogle 
flere penge), har Mastertronic startet med at 
saslge spil til de laveste priser nogensinde. 
Det gor de under det nye label: 16 Blitz, 
hvor alt software kun koster 4.99 pund!!! 



Imellem Wright's udtalelser finder vi ogsa 
denne: Manen er lavet af gran ost! De forste 
16 Blitz spil bliver udgivet i midten afoktober 
og det er originale, saVel som rereleases af 
titler som: Infection (super), Roadwars, Little 
Computer People, Kickstart II, Sorcery +, Pub 
Pool, World Darts og mange flere. Dererogsa 
mulighed for, at Xenon og Sidewinder bliver 



rereleased. Folkene bagprojektetforestiller 
sig , at 16 Blitz vil dominere software- 
marked- et inden kort tid. Om 16 Blitz 
bliver en realitet i Danmark, ved vi ikke 
endnu, men for dem, der vil have bill ig soft- 
ware, kan vi jo kun habe. 




Vectorgraf ikspil i absolut hejkvalitet 

Efter at have ventet i nassten to ir, er Image Works nu endelig faerdig 
med et 3D vector shoot'em'up og strategispil, Interphase. Under 
udviklingen var der utallige stop ogforsinkelser. Spil let erlaveraf ex- 
Realtime og Argonaut's vektor gen i : Adrian Stephens(med I idt hjael p 
fra Image Works in-house programmorer og et lille grafisk pust fra 
Mark Coleman, der designede og tegnede Speedball og Xenon II) 
Hovedemnet i Interphase er drommetsenkning, moduler man saetter 
i maskiner, hvorefter de far de vildeste fantasier. Folk ved ikke, at 
firmaet, The Corporation, harplanlagt atforvandle befolkningen til 
hjernelose Zombier og derefter dominere verden. Spilleren er en 
hacker der kommer i kontakt med The Corporation plan og derefter 
slar sig sammen med en kvindelig frihedskaemper, og opgaven er at 
stjaele disken fra The Corporation's hovedkvarter. Interphase udgi- 
ves til Amiga, Atari ST og PC i midten af november. 



Activision 

- hamogle vel lydende titler pa programmet. 
Chostbusters II, Power Drift (detfede bilspil 
pa arcademaskine, men kan det laves p3 
hjemmecomputer ?!?), Galaxy Force (glem 
det, det er ganske simpelt umuligt at lave 
Galaxy Force respektabel pa hjemmecom- 
puter), Altered Beast, Super Wonder Boy 
(juble) og flysimulatoren Bomber. 




SHIELD 



" ENERGV | Q99 



Galaxy Force pa Amiga. Ligner det arcademaskinen? 



Ghostbusters 




SAM - ny 8 bit hjemmecomputer 



Da filmen Ghostbusters kom ud 
i 1984 var den en kaempesuc- 
ces. Noglefa manederefterkom 
sa spillet Ghostbusters, der blev 
det bedst-saelgende spil nogen- 
sinde (solgte 2 mill.) Det holder 
stadigden rekord. Ghostbuster- 
ne lovede dengang sig selv at 
Ghostbusters ikke ville fa en 
efterfolger. Men Columbia har 
nu nu samlet det originale team 
og laver nu en opfolger. 
Desvaerre kan man sa sige, at 
Activision denne gang ikke har 
faet David Crane ti I at kode spi I 
let. Software Studios har 
aeren af at producere. 



-GAME 



Ghostbusters 2 - The Computer 
Game, der udkommer i novem- 
ber. Spillet er designet pa grund- 
lag af filmens plot. Du vil kunne 
se filmen i September (ihverfald i 
udlandet) og spi Me spillet i no- 
vember. Det bliver udgivet pa 
alle formater. 



MGT's laenge ventede SAM com- 
puter er endelig dukket op som 
et faerdigt produkt. Maskinen 
blev introduceret over for den 
en- gelske presse de tolvte Sep- 
tember, af dens skabere: Bruce 
Gordon og Alan Miles fra Miles 
Gordon Technology. SAM er 
usaedvanlig ved at vaere en 8 bits 
computer. Deflestenyecompu- 
tere er 1 6 bits's maskiner. SAM 
bruger den populaere Z80B mic- 
roprocessor, der korer med en 
clockfrekvens opa 6 megahertz. 
Valgetaf microprocessor haenger 
sammen med, at SAM er kompa- 
tibel med Spectrum! Da SAM 
skulle vaere lykkelig for at kore 
detmeste48KSpectrum software, 
er der a I lerede ma nge spi I ti I com- 
puteren, som nok ma siges at 
vaere en god opgradering for 
Spectrum-ejere. SAM er udstyret 
med en BASIC, skrevet af skabe- 
ren af Beta BASIC, Dr. Andy 
Wright og er desuden udstyret 
med 256k RAM, som kan udvides 
til 51 2k, 6 lydkanaler, stereo lyd 
og tre grafiske modes. Op til 



512x192 pixels i fire farver ud 
af en palette pa 128 farverog en 
oplosning med 256x1 92 pixels 
i16 farver. Maskinen under- 
stotter mus, lyspen, lyspistol, 
parallel og seriel printer, Midi, 
og et eller to 3.5 tommers 
diskdrev og en datasette. Hvis 
vi skal bed0mme SAM pa de 
data vi har set, ma vi sige, at 
SAM er en meget 'paen' compu- 
ter, med f.eks. bedre lyd end en 
Atari ST og hurtigere drev end 
bade Atari ST og Amiga. Men 
ligemeget hvad forbliver SAM 
dog en 8 bit's computer, som 
nu skal ud pa markedet for at 
kaempe med 1 6 bit's compute- 
re. Deter muligt, at SAM vil til- 
traekke Spectrum-ejere, men i 
det lange lob er SAM nodt til at 
blive supportet af softwareud- 
viklerne, hvilket nok er tvivl- 
somt om den bliver. 

Bruce Cordon og Alan Miles 
med den nye SAM 8 bit's Com- 
puter, 




I TURBO OUT RUN 




Den originale Out Run fra US Gold solgte 

ca. 750.000, ogden sselger stadigt. Men nu 
er tiden rede til en ny Out Run version - 
!BO Out Run. Turbo Out Run skulle 
vre 1 -urtigere, og fyklt nied spending, og 
i US Cold fortyder det, at de derme gang 
• brugt mere flid pi spillet. og derfor har 
tenne gang opnaet en 'lidt' bed re kon- 
^rtering. Turbo Out Run er en virkelig flot 
arcade-maskine. 




Turbo Out Run pa 
Commodore 64 



Turbo Out Run 
pa Amiga. 



SIMCITY 

Da vi i sidste nummer testede 
SIM-CITY, fikden kun mellem- 
gode karakterer (80% overall), 
hvilket hang sammen med, at 
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SIM-CITY, spillet der lader dig 
vsere konge for en dag. 

der var en del mangier og guro- 
meditations. "Computer Ga- 
ming World" har valgt SIM- 
CITY som "Game of the Year, 
1989". Hvilket vi pa GP's re- 
daktion 0nsker INFOGAMES 
til lykke med, men samtidigt 
ma stille sig os lidt uforstaende 
over forvalget. 



CALL ME 

En glad laeserringedeendag og 
fortalte, athan havdefundetfrem 
til to databaser til Commodore 
64. Det drejer sig om: MPBBS: 
Tlf. 44 66 1 3 66. Aben kl. 21 .30 
til 10.00. 300 baud LBABBS: 
Tlf. 64 83 1 9 30 Aben 21 .00 til 
10.00 300 baud. 




•4 Choulds'n'Ghosts pa C64. 
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Ghouls'n'Ghosts pa Atari ST. 



Ghouls'n'Ghosts 



I dette nummer afGP gar vi rigtig 
amok over dette nye spi I f ra Cap- 
corn. Ghouls'n'Ghostsersimpelt- 
hen bare et rigtig guf spil. Laes i 
Konsolposten anmeldelsen af 
spillet p3 ! 




os almindelige spil leglade har i 
december ogsa muligheden for 
at spille Ghouls'n'Ghosts da spil- 
let bl iver konveterettil C64, Spec- 
trum, Amstrad, Atari St og Amiga. 
Men om spi I let ka n stoppes fra en 



1 986 arcademaskine ned p3 en 
hjemmecomputer vil vi se, for 
vi trordet. Det bliver ialttilfaelde 
uden den sammensatte bag- 
grund. (Parallax'ed scrolling) 
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Rejse i menneskekroppen 



Walt Disney sammenknytter 
computergrafik og simulator 
teknologi i BODY WARS, den 
seneste attraktion i "the Disney 
World theme park" i Florida, 
USA. BODY WARS er lavet i 



samarbejde mellem Walt Disney 
og Industrial Light and Magic - 
den del af Lucas Film, som bl.a. 
skabte illusionerne i Star Wars, 
E.T. og i Indiana Jones. Turen er 
en fantastisk rejse gennem men- 



neskekroppens immun system, 
hvor puplikum opleveren fantas- 
tisk psykisk sensation, na> de 
sidder i biografen og ser filmen. 




Fa dig en Walking Talking PC Robot 



Hvad finder de skore Yankier ikke pa?! Det 
seneste extraudstyr du kan f3 til din PC er 
Newton, en interlligent robot, som kan g4, 
tale, spille, laare, undervise og endda lave 
teen! Denne 32 tommer hoje robot bruger et 



avanceret tale-syntesizer system og et tale- 
genkendelses system, som gor det muligt for 
robotten at forsta menneskers instruktioner. 
Newtons interne kontrol mekanismer styres 
af en intern microcomputer, hvor en PC inde- 



holder de extra styre programmer. Newton 
har ogs3 et indbygget 300 baud modem, sa 
den kan kommunikere med den ydre ver- 
den. Pa et tidspunkt er det muligt, at GP 
tester dette nye legetej (eller hvad det nu er?) 



Shoot'em'up - NEWS 



For de garverde Shoot'em'up freaks giver 
GP en lille forsmag pa, hvad der er i vente 

Darius fra The Edge. Ikke si sodt som Gar- 
field, men blodigt og voldsomt som det nu 
skal vaere! 



Darius fra The Edge 




Menace & Blood Money til Atari ST 

Amigaejerne havde gode dage, da disse to spil fra Psygnosis var nye. Nu er det ST-ejerne 
der kan glaede sig. Begge spil er rigtige blaster-spil, hvor alt drejer sig om at zappe ned. 
Menace er det sjoveste (min mening. Red.) og Blood Money det flotteste, mest impone- 
rende og uden tvivl det lasngste af de to. 



Menace & Blood Money fra 
Psygnosis. 




SEUCK til Atari ST 

Outlaw's SEUCK er allerede ude til Amiga og 
C64. Det er ct program, hvor du kan konstru- 
ere dine egne Shoot'em'up's, som du s3 kan 
give til vennerogbekendte, men forvent ikke at 
fa det udgivet gennem et softwarehus. SEUCK 
til Atari ST er ude i lobet af oktober/november. 




SEUCK fra Outlaw 



Outlands fra Pandora 

Vi ved ikke meget om dette nye spil, men efter 
grafikken at domme er der her et helt fint Shoo- 
t'em'up pa vej. 



ill * nl 

S||gf!j : M 



Outlands fra Pandora 



X-Out fra Rainbow Arts. 



Et meget lovende spil, som vi 
var sa heldige at fl et preview 
pk ved PC showet i England. X- 
Out kommer til C64, Amstrad, 
Spectrum, Amiga og Atrai ST 
den 1 2 . december 1989. H isto- 
rien bag X-Out er: De kom fra 
de ydre regioneraf Alpha Cen- 
tauri, de byggede deres baser 
dybt under vandet, og en dag 
angreb de jorden. Hvert et skib 
og hvert etfly pa havet blev til- 
intetgjort. Jordens supermagter 
forener sig og samler deres res- 
sourcer i et projekt: Projekt Deep 
Star - den ultimative marine til 
atbekasmperumvaesnerne. Den 
f0rsteenhed var lille, men med 
tiden blev designet forbedret, 
marinen blevst0rreogst0rreog 
fik flere og flere vaben med 




stjarre styrke. Du er blevet ind- 
kaldt, DU skal bekasmpe 
rumvaesenerne for at frelse jor- 
den. 

FEATURES: 

1.STRATEGISK UNDERVANDS ACTION 
CAME 

2.Smooth scrollende, med 50 billeder i 
sekundet(pa Amiga) 

3. Over 50 objekter pa skaermen samtidig. 

4. 48 farvers grafik. 

5 . 8 levels - 1 60 skaerme lang. 

6. 40 forskellige aliens. 

7, "Mid of level" og "end of level" monste 
i hver level. 

8. 4 forskellige grafikstile, lave, ild og for 
forete realistisk krystal grafik. 9.0ver 25 
extra vaben. 

1 0. Du kan konfigurere dine vaben som du 
vil, f.x. kan du placeredine satellitter hvor 
som heist i forhold til rumskibet. 
11 .Du kan kebe og saelge dine vaben i 
begyndelsen af hvert level. 




Vibenshoppen med masser af 
extra udstyr. 



X-Out til Amiga. Et bragende 
(tror vi) shoot'em'up, der fore- 
gar under vandet. 



Necronom/Hypersphere 
fra Linel. 




Mere Cut grafik fra Linel. 



Hvorfor to navne? Linel kan ikke finde ud af, hvad de skal kalde deres 
nye shoot'em'up, og vil derfor forsege at finde ud af, hvad spillet skal 
heddepa PC showet. Men udentvivl, Linel harherproduceretethoj- 
kvalitets spil. De har lavet spillet i samarbejde programmeringstea- 
met "Lunatic Software", og det er et follow up til "Insanity Fight" med 
30 levels og 1 0 forskellige baggrunde og over 200 forskellige aliens. 
Der er ikke s3 meget at sige, Linel har maske sat en ny standard for 
shoot'em'up's. Du ma spille det, f0le det, for her er vist en rigtig 
megablaster pS vej. 



Dragon Spirit fra Domark. 



Transformeret til en maegtig 
drage flyver du ud i verden for 
at befri den kidnappede 
prinsesse Alicia. En drage er 
den eneste skabning, der kan 
besejre den onde djasvel: 
Zawell. Dragon Spirit var en- 
gang et populaert arcade shoo- 
t'em'up and blast'em'all, but 
watch out, den version vi sa pa 
PC show var ikke ligefrem 
'smootscrollende'. Dragon 
Spirit erudkommet til Amiga og 
Atari ST og vil vaere fremme pa 
PC og Commodore 64 i tabet af 
oktober. 
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Af Niels Lassen 



LICENCE TO KILL! 



Shoot' em' up Byers Guide 



Star du og mangier et godt shoot em'up til de lange vinterdage? Hvis svaret er ja, sa 
check Games Previews ultimative guide til Amiga shoot 'em ups. Er det godt, er det her! 



HVAD ER HVAD? 

Hvad er et shoot'em'up egentlig? Der er 
aldrig lavet en fast definition, men en hurtig 
oversaettelse af "Shoot'em'up" viser, at det 
har noget med fire-knappen at gore. Det 
betyder at cirka 80% af samti ige spil pa mar- 
kedet kan ga ind under denne kategori. Red 
Heat er et shoot'em'up, Afterburner er et 
shoot'em'up og sa videre. Der var engang. 



hvordet var nemt nokatadskillekategorierne 
fra hinanden; hvis man skulle bruge tastaturet 
var det et adventure. Hvis man skulle bruge 
joysticket var det et shoot'em up, og sa var 
der ikke mere. Nu er der imidlertid dukket 
f lere nye typer spi I op; arcade-adventure, som 
er et actionspil, hvor man skal taenke. Rol- 
lespil, som er en viderebyggelse af eventyret 



og til sidst strategispillet, som far en stadig 
voksende brugergruppe. For at denne guide 
ikke skal fylde hele bladet, har vi valgt at 
lave en guide over de bedste rendyrkede 
skyde-spil til Amigaen. Men hvem ved, det 
kan jo vaere julefeen skaenker 8-bit ejerneen 
lignende guide p3 et senere tidspunkt.... 



MENACE 



Et af de forste rigtig gode skyde-spil. Lavet af 
Psygnosis, som senere har haft enorm 
medgang og i dag er et af Englands storste 
software-huse. I Menace skal man kaempe 
sig gennem seks omgange, beboet af over 
60 forskellige monstre, inklusiv det obliga- 
toriske "end og level" uhyre, som er lavet 
med stor fantasi. Menace er ikke saerlig 
svasrt; efter en uge kan du givetvis komme 
i gennem de seks omgange, men hvis du 
synes andre skydespii er for svaere, er dette 
spi I let for dig. 



DENARIS 

Det tastteste man kan komme pi R-Type, 
uden det er R-Type! Denaris blev i forste 
omgang lanceret under navnet Katakis, men 
blev trukket tilbage efter pres fra Activision 
- indehaverne af rettighederne til R-Type. 
Denaris er faktisk Katakis op ad dage, bort- 
set fra nogle asndringer hist og her for at 
undgi en retsag med Activision. Men hvor- 
for var Activision sa urolige over Katakis/ 
Denaris? Svaret ligger i, at Katakis/Denaris 
er utrolig godt lavet - faktisk sa godt lavet at 
Activision kobte koden fra Katakis til deres 
egen R-Type! Denaris er temmelig svaer, 
men det er ikke vaerre end det stadigvaek er 
sjovt. Denaris er godt programmeret, grafik- 
kenerflotog spilleter sjovt. Hvad mere kan 
man forlange? 



BLOOD MONEY 




Blood Money pa Amiga 

BM er fortsaettelsen til Menace, og denne 
gang ha programmoren virkelig gjort kal pa 
den nemhed, der var i Menace! Blood Money 
bestar af fire omgange, som er ultra-lange og 



sS svaere, at du ikke skal gore 
dig forhSbninger om at komme 
i gennem forste omgang I ige 
med det samme. Grafik og lyd i 
Blood Money er af en kvalitet 
som ikkeersethverkenforeller 
siden, og med den mest fanta- 
stiske introduktions-sekvens til 
dato. Med Blood Money blev 
ideen med butikker introduce- 
ret. Rundtomkring i landskabet 
er der nogle forretninger, hvor 
du kan kobeekstravaben affor- 
skellig art - dog ikke saerlig 
mange forskellige. Blood Mo- 
ney eret imponerendespil, men med mindre 
du er god, og jeg mener GOD, vil du nok 
finde Blood Money meget svaert - ogSci svae- 
rere end det burde vaere. 



R-TYPE 

I kraft af, at det er Rainbow 
Arts (Katakis-folkene) som 
har lavet det meste af 
koden, er der ikke de store 
forskelle mellem Denaris 
og R-Type. R-Type er noget 
svaerere end Denaris - per- 
son I ig synes jeg, at R-Type 
er for svasr, og der skal 
meget til! Ellers er konklu- 
sionen den samme som ved 
Denaris, blot knap sa sjov. 






XENON II: MEGA BLAST 

Xenon II er et af de nyeste skydespil, og det har allerede hostet roser 
?ralt - ikke mincJst i ( omputerbladene. Xenon II erdesignet af Bitmap 
Jthers, og de har tydeligv is Jaert af deres fejltagelser, for Xenon II in- 
lolder mange nye ting. Introduktionsmusikken er eksempelvis lavet 
i|i h< >p musikcren Bomb the Bass, og der er, I igesom i Blood Money, 
jrretntnger rundt omkring, hvor du kan vaelge mellem 30 forskellige 
\ aben/hjaelpeudstyr. Xenon II er lavet af nogle programmorer, der tyde- 
ligvis ved, hvordan man betjener en Amiga. Der er kr instant et vd?l«l at 
fjender pa skaermen, uden det gar ud over hastigheden pa spillet. 
Grafikken er en smule ensformig, men virkelig flot. Det samme gadder 
for gameplayet. 




Xenon II indeholder noget af detjriest perfekte grafik, ma kan forestille 

sig. 



SILKWORM 

Endnu en arcade-licens, programmeret af 
Virgin/Mastertronic. Silkworm er ikke im- 
ponerende pi nogen made; der er ingen 
ekstra-vaben, ingen forretninger og i det 
hele taget ikke ret meget variation. Silk- 
worm har til gengceld den styrke, at det er 
sjovt at spille. Du kan, ligesom i Blood 
Money og Xenon II, spille to pa skaermen 
samtidig, hvor den ene styrer en helikopter 
og den anden styrer en jeep. Grafikken er 
ikke noget specielt, mens lyden er helt i top, 
hvilket ogsa gaslder for gameplayet. 



Det er ikke svxrt at de i "Silkworm". 



FORGOTTEN WORLDS 

Endnu et tilskud til den stadig voksende kate- 
gori, der hedder "arcade licenser". Forgotten 
Worlds er pa mange mader et specielt spit; 
forst og fremmest styrer du ikke et rumskib 
elleretfly, som i deandre shoot 'em'ups. Her 
tager du kontrol over et par maskuline fyre 
som kan fa Sylvester Stallone til at ligne Pia 
Kjaersgaard. Styring af din mand er ogsa spe- 
ciel; du kan dreje din enorme kanon i otte for- 
skellige retninger, hvilket forst virker meget 
forvirrendeog svaert, men narman harfaettag 
pi sageme, kan kanon-styringen bruges til 
ens egen fordel. Ogsi i Forgotten Worlds kan 
i spil le to p5 skaermen samtidig, og her er ogsa 
forretninger, hvor man kan k0beekstraguf ud 
fra et lille, men effektivt, udvalg. Grafik og 
gameplay er som det skal vasre. Lyden halter 
desvaerre iidt. 



Et lodret shoot'em'up, lavet afdetoc 
re: Martin Petersen og Torben Bakager 
Dette shoot'em'up er virkelig Hot I; 
er kaelet for detaljer og musik/graftk er I 
top. Desva?rre er gameplayet en smule i 
tormigt, og der er ikke de helt revolutione 
rende ideer. 




Hybris pi Amiga. 



TESTVINDERNE- (Niels Lassen) 

Hvilke spil vinder si, hvis vi kynisk skal give karakterer meilem 
titlerne? Alle spillene er over middel-gode, sa de ligger mere eller 
mindre i den samme del af karakterskalaen, men vi prever... 
BEDSTE GRAFIK: 

1: Blood Money/ Psygnosis. 2: Xenon II: Megablast/ Image Works. 
3: Denaris/ Rainbow Arts. 
BEDSTE LYD: 

1: Silkworm/ Virgin. 2: R-Type/Activision. 3: Xenon II: Megablast/ 
Image Works. 

BEDSTE GAMEPLAY FOR BEGYNDERE: 

1 : Menace/ Psygnosis. 2: Silkworm/ Virgin. 3: Xenon II: Megablast. 
BEDSTE GAMEPLAY FOR 0VEDE: 

/; Blood Money/ Psygnosis. 2: R-Type/Activision. 3: Denaris/ Rain- 
bow Arts. 




SAMLET TESTVINDER! 

7: Blood Money. 2: Xenon II: Megablast. 3: R-Type. 

TESTVINDERNE - (Poul H. Jorgensen) 

Som / alle andre spil-kategeorier, er der altid en del uenighed om, 
hvilke der nu er bedst. Jeg er Iidt uenig med Niels, si her er min be- 
d0mmelse. 
BEDSTE GRAFIK: 

7; Xenon II: Megablast/ Image Works. 2: Blood Money/ Psygnosis 
3: Hybris/ Discovery. 
BEDSTE LYD: 

7: Silkworm/ Virgin. 2: R-Type/Activision. 3: Hybris/ Discovery 
BEDSTE GAMEPLAY FOR BEGYNDERE: 
7; Menace/ Psygnosis. 2: Silkworm/ Virgin. 3: Hybris/Discovery. 
BEDSTE GAMEPLAY FOR 0VEDE: 

7; R-Type/Activision. 2: Denaris/Rainbow Arts. 3: Silkworm/ Virgin 

SAMLET TESTVINDER! 

7; R-Type. 2: Silkworm. 3: Hybris 
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Af Dan Erland Andersen • Games Previews medarbejder i USA 



SKYWALKER RANCH - CALI- 
FORNIEN: Som om det ikke var 
nok, at Steven Spielberg har staet 
pa hovedet i st0vede b0ger og 
falmet arkivmateriale, besogt ek- 
sotiske lande, optaget kilometer- 
vis afcelluloid-strimlerogtilbragt 
maneder i klippe-lokalets in- 
desluttede marke, for filmen 
"Indiana Jones and the Last Cru- 
sade" tiltrak millioner af biograf- 
gaengere. 

Nae, nej, den amerikanske in- 
strukt0r havde hel ler ikke faet nok 
af nazister, forrasderiske blonde 
sexskabninger og alverdens 
ondskab rettet mod de to helte, 
Indiana Joes og dennes pappa, 
Henry Jones. 

Hvis du troede det, si ma du tro 
om igen. 

- Spielberg har ringet og spurgt, 
om han kunne fa nogle tips, sa 
han og sonnen Max kunne 'snyde' 
sig igennem det nye computer- 




Lucasfilm Games Division: L to R: Aric Wilmunder, Brian Mosia- 
sity, Kalani Stretcher, A.J. Redmer, Lamy Holland, Noah Falstein, 
David Fox, Ron Gilbert. 



- Jeg spurgte, om han ville have 
direkte eller indirekte tips. "Di- 
rekte," svarede han, "jeg bruger 
min kreativitet hver dag, nlr jeg 
laver film. Nu vil jeg bare igen- 
nem spillet!" 

Det kom han, og i den nasrmeste 
fremtid kan ogs3 danskere 
komme i besiddelse af Indiana 
Jones og en 60-siders udgave af 
faderen Henry Jones' dagbog, der 
indeholder losningen til gaden i 
jagten pa den hellige gral. 



spil, fortseller Noah Falstein, pro- 
jekt-leder fra Lucasfilm Games, 
som har udviklet Indiana for 
PC'eren. 



Men inden vi kommer til "det 
sidste korstog," skal vi lige borste 
rejsestovet af os og haeve blod- 
sukkeret over dets nuvaerende 
skummede position under knae- 
skallen. 
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- Det kan vi godt na, siger tals 
kvinden, Betsy Irion, og slasber 
mig med over til frokost i den im- 
ponerende viktorianske hoved- 
bygning pa George Lucas' Sky- 
walkerRanch i kommunenMarin 
County nord for San Francisco. 
En presentation af George Lucas 
og Steven Spielberg er nassten 
overf Wig; makker-parret er i nde- 
havere (for sommerens film) af 
syv af verdens mest sete film. 
Samarbejdet taeller trilogien 
"Indiana Jones." Derudover fra 
Spielberg: E.T., Naerkontakt af 
tredje Grad, Dodens Gab. Fra 
Lucas' side: Star Wars, Return of 
the Jedi, Empire Strikes Back og 
American Graffiti. 
De to filmgenier er efterhanden 
lige sa verdenskendte som Le- 
goklodser, Pepsi Cola og makrel 
pa d3se. 

MensudadvendteSpielbergelsker 
at arbejde med skuespillere, sit 
svaarmer Lucas mere indesluttet 
for den tekniske side af film-pro- 
duktionen. 

Efter den faenomenale succes med 
filmen "Star Wars" har Lucas 
drejet interessen mod special et- 




Sbnes elektrisk og en kilometer 
laengere fremme stoppes vi af 
vagten ienlilleostriskgraensehytte 
inden adgang gives til hjertet af 
den 3000 acre store ranch. 

- Et af vores vigtigtiske udgangs- 
punktervar, atlndiana ikkekunne 
slas ihjel i computerspillet "the 
last Crusade," forteller Doug 
Glen, manden med hovedan- 
svaret for planlaegning og 
markedsforing af nye produkter 
for Lucasfilm Games, under 
frokosten. 

- Vi draeber ikke spillerne. Vi 
saetter dem tilbage til eksempel- 
vis indgangen til templet eller 
begyndelsen af den scene, 
spilleren er naet til, og forsoger 
derved atfa brugeren sat i samspil 



fecfs og andre tekniske fin- 
urligheder. En af disse er com- 
puteren og hans seks ar gamle 
software-firma Lucasfilm Games 
pa Skywalker Ranch. 

HJULENE RULLER 

Vi forlader biografens ombyg- 
gede egetrass-vintender i loftet 
og bibliotekets Maxfield Parrish 
maleri "Allahs Have" til mere 
end fern millioner kroner. Vi skal 



nemlig na frokosten, men forst 
skal vi over den imponerende 
Golden Gate Bridge, der tarner 
sig monumentaltfrem af den evige 
tage omkring San Francisco pa 
den amerikanske vestkyst. 
Inden bilen far fast asfalt under 
daekkene, har vi passeret kom- 
muneskiltet "Marin County" - 
solidt boltet fast i den rustrode 
bropille - og de naeste 20 kilome- 
ter ruller vi mageligt henslaengt 
afsted som orkenraeven Rommel 
ville have gjort p& den otte- 
sporede motorvej. 
Det er jo USA, og selvfolgelig 



hedder afkorslen "Lucas Valley 
Road." Fra at vaere afslappet ger- 
mansk tankforer, bliver rollen 
byttet ud med nerveflosset, 0sttysk 
bobslasdekorsel padensmalleto- 
sporede vej, der snor sig som kogt 
spaghetti ind og ud af har- 
nalesving, indtil vi efter 13 kil- 
ometer kommer til to traeporte, 
som diskret markerer indk0rslen 
til Skywalker Ranch. 
- Slurp! siger det, og endnu et 
hoved ruller hen over skeermen. 
"Yeap, dette er stedet," beretter 
Indiana Jones til faderen, 
arkaeolog Henry Jones. 

OG HOVEDERNE 

Yeap, dette er stedet. Traeportene 



med computeren og spi I let. Det 
kan du ikke opna, hvis du som 
spi Her konstant 'dor' og bankes 
tilbage til begyndelsen af spillet. 

- Slurp! Hovederne og demon- 
strationen ruller lystigt afsted, efter 
vi har taget f0rste parket foran 
Amiga'en i et af de seks produk- 
tions- og kontorbygninger, som 
udgor kernen i Skywalker Ranch. 

- Med Ind iana Jones kan du stadig 
tabe, men ikke udenfor din egen 
kontrol, forklarer Doug Glen. 



Men hvordanskulle (ndy tackles? 
Amerikanerne smider hvert ar to 
mill ioner kroner pa software. IBM 
PC og kompatible PC'er udgor 42 
procent af dette marked. 
- Vi startede ud med intentionen: 
at lave et spil, kort og godt, siger 
Stephen Arnold, direktor for 
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Lucasfilm Games: 

- Men dersom nogfe spillerefore- 
traekker action-games, og andre 
foretraekker eventyr, der stimu- 
lerer deres intellekt, var der ikke 
kun en udgave. I stedet for et 
kompromis, skabte vi to forskel- 
ligespil. 

"Indiana Jones and the Last Cru- 
sade - The Action Game" blev 
uddelegeret til software-firmaet 
US Goid i England: 

- Det er svaert at give slip pa" sit 
hjertebarn, men deengelske pro- 
grammorer udforte et godt stykke 
arbejde, siger Noah Falstein: 

- Hvis vi sel v programmerede det 
hele, ville vi stadig sidde her uden 
et produkt. Men pa de fleste 
punkter modte de vores forvent- 
ninger. 

Pa de fleste punkter? Siger Noah, 
at Action Game er noget juks? 

- Nej. Men i de forste udkast var 
Indy for tynd, og han bevaegede 
sig for langsomt. Vi sendte vores 
kunstnere til England, hvorefter 
han fik en mere muskulos hold- 
ning. 

ACTION OG ADVEN- 
TURE 

Indiana - the Action Game la klar 
til Amiga, Atari og Commodore 
64 i juni, mens udgaven for IBM 
kunne trykkes i disk-slotten . i 
September. 

Anderledes med Indiana - the 
Adventure Game, der forst nu 
udkommer i Danmark. Indy Ad- 
venture blev kontrolleret af pro- 
jekt-lederne David Fox, Ron 
Gilbert og Noah Falstein selv pa 
Skywalker Ranch. 
Lucasfilm Games arbejder med 
deres eget computersprog 
SCUMM, som de udviklede un- 
der arbejdet pa spil let Maniac 
Mansion. Baseret pa UNIX og det 
universielle C-sprog kan fort'at- 
terne benytte engelske komman- 
doertil at brygge et spil sammen, 
og derved ft kreative skribenter 
til at blive programmorer, i stedet 
for programmorer skal omstille 
sig til kreative skribenter. 
SCUMM tager sig af selve 
bevaegelsen i firmaets computer- 
spil, mens baggrunden udfyldes 
med DeLuxe Paint. 
Og hvordan det ser ud? Ganske 
imponerende. Har man setfil- 
men, kan man nikke genk- 
endende til Harrison Ford (Indi- 
ana Jones) og Sean Connery 
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(Henry Jones), nar de dukker op 
i computer-udgaven. 
Flimens let selvironiske stemning 
bibeholdes i spillets 200 scener, 
hvorhumoren katalyserer action. 
Den originalefilmmusikfra kom- 
ponisten John William lyderklok- 
keklart pa Paula, den suveraene 
lyd-chip i Amiga'en. 

KORSTOGET RULLER 

Doug Glen har vist det snilde 
anti-copy system, hvor koberen 
loser en raekke hieroglyffer ved 
hj ael p af fader Jones dagbog og en 
rod plastik decoder. Klik! klik! 
Musen farer over matten, og "det 
sidste korstog" ringer klar til 
afgang. 

Introduktionen til "Indiana Jones 
and the Last Crusade - The Ad- 
venture Game" ruller over 
togvognene, hvor unge Indy - i 
filmen spillet af skuespiller River 
Phoenix - naesten undslipper en 
flokgrav-skaendere. Men ogsa kun 
naesten. Unge Indy's liv skippes, 
og selve spillet begynder i 1938 
pa Barnett College i Connecticut, 
hvor helten, professor Dr. Indi- 
ana Jones, returnererefteret vadt 
soslag ud for Portugals kyst. 
Herefter slas vi mod agenter fra 
Gestapo, hellige krigere af en 
eeldgammel orden, rotter i 
katakomberne under Venedig, 
tyske jagermaskiner og en 
forraederisk blondine. 
Spillet giver brugeren fireforskel- 
lige svaerhedsgrader, og tota- 
loplevelsen skal blot smides i 
computeren, for enhver kan tage 



den beromte Stetson og pisk i 
egen hSnd. 

Normalt omgaeres et filmmanu- 
skript med katolsk hemme- 
lighedsfuldhed. United Artists, der 
distribuerer James Bond-filmene, 
fair end ikkelovatsemanuskriptet 
fra produktionsselskabet. 

STORT PROBLEM 

Men itilfaeldetmed Indiana Jones 
fulgtesoftware-designeme filmen 
fra manuskript-stadiet og de in- 
dledende brain storm moder 
mellem George Lucas, Steven 
Spielberg og resten af det kreative 
filmhold pa Skywalker Ranch. 
Derved havde Lucasfilm Games 
stadig det ar, som er nodvendigt 
for udarbejdelse af et computer- 
spil. 



Det mest iojnefaldende problem 
er selvfolgelig, at PC-brugerne 
allerede har set filmen, inden de 
kober spillet. 

- 1 stedet for at kede den indviede, 
foretogvi smaaendringer. Eksem- 
pelvis uddybede vi afsnittet fra 
katakomberne i Venedig, hvor 
nogle scener med rotter endte p3 
klippe-gulvet, men hvor vi har 
dem i spillet, siger Noah Falstein. 
I redigeringsfasen blev andre 
sidehandlinger i filmen undladt, 
og spillet er derfor en Indy 'helaf- 
tens-forestilling' med yderligere 
optagelses-steder og person-in- 
triger, som "er fern gange mere 
omfattende end filmen" ifolge 
Doug Glen. 

Lad os hoppe udenfor et smut: Pa 
denne dag i sen-sommeren ruller 
en varm flimmer-dis mellem de 
enlige, hojtstaende traeer p^ de 
smukke, afrundede bjerge, der 
indhyller farmen og Lucas-im- 
periets 200 ansatte i en atmosfaare 
af afslappethed og oprigtighed. 

HVAD DRIVER 
V/ERKET 

For George Lucas behover nem- 
lig ikke at rore en finger resten af 
sit liv. Manden har flere penge, 
end vi kan forestille os. Sa hvad 
driver vaerket? 

- jeg tror, det er en storslaet, 
kompromisloshigenefterdetaijer 
og den ypperste kvalitet i alle 
former for underholdning, siger 
den intelligent^ talskvinde for 
markedsforings-afdelingen, Mary 
Bihr, mens vi sidder nedsunket i 
to af de tredive dunfyldte laene 





stole i kaelderens biograf, der fly- 
der pa etgummiunderlagmedfor 
nasvnte vint0nder som loft. 
Lucasfilm ombygger biografer til 
den optimale THX lyd, si bi- 
ografgaBngereopnarenunikfilm- 
oplevelse. 

Industrial Light & Magic, ILM, 
S0ger efter de perfekte specia 
effects. Og Skywalker Sound, 
tidligereSprocketSystem Design, 
fungerer som lydstudie. Begge 
foretagender har modtaget Os- 
cars for deres indsats. Lucasfilm 
Games udforsker den interaktive 
side af computerindustrien for 
materiale til undervisning. Og 
producerer underholdning som 
Indiana Jones and the Last Cru- 
sade. 

- Som kloden udvikler sig og nye 
underholdnings-medieropstar, er 
computer-teknologien en af dem, 
som holder sig ind i ar 2000. 
Eftersom computer-spil blot er ti 
ar gamle og med teknologiens 
enorme muligheder, er det 
spaendende atarbejde her, fastslar 
Mary Bihr i biografens hal vnwke, 
hvor magien begyndte for bade 
Spielberg og Lucas - og hvor kor- 
stoget efter den tekn iske fu Idkom- 
menhed aldrig slutter. (slut) 



De mest efterspurgte 



Betsy trion fra Lucasfilm Games har 
lavetdennetipslistetilos. Listen viser, 
hvilke sp0rgsmal som folk oftest 
kommer med - og derefter svarene til 
adveniuret Indiana Jones and the Last 
Crusade. 





***** Is/ rY* A 





9 I Look 



Det graftske adventure pa PC. 



Nalk to 
Pick up 
What is 



Talk 

Fi9ht 



1. "Jeg hehover hjaelp til at finde vej ind i katakomberne i Venedig." 

I et af rummene, med det plettedc glas i biblioteket i Venedig, skal du fa Indy til at kigge i sin hellige dagbog. Du 
vil se et billede af et vindue og et notat, der refererer til inskriptionen pa de to sajler pa hajre og venstre side af 
vinduet. 

Fa indy til at ga fra rum til rum, indtil han siger "Det ser najagtigt ud som det i min fars dagbog."("That looks JUST 
like the one in my father's diary.") Nu er du i det rigtige rum. Sla til flisen indikeret af inskriptionen i dagbogen. 

2. "Jeg kan ikke komme forbi indgangen til kisten." 

Indgangen er en dor, pa den anden side. Du kan ikke komme igennem daren, nar du skal tilbage. Du ma draene 
og derefter ga igennem rummet fyldt med vand. Du skal have Indy til at fa vinflasken fra kceresterne, der sidder 
i restauranten. Fa ham til at kigge pa den, derefter vil de lade ham beholde den. Fytd den med vand og brug det 
sammen med faklen i katakomberne, trask derefter faklen. Ved en snydedor vil du falde ned paet lavereplan. Der- 
fra kan du ga nedenunder spa?rringen o« lukke kisten op. 

3. "Hvordan saenker jeg vindebroen i katakomberne?" 

For at saenke vindebroen, ma du ned i maskinrummet og bruge den rode ka?de pa maskinen og dreje hjulet en gang. 
Dette vil saenke vindebroen. 

4. "Hvordan kommer jeg forbi Biff, den store vagt i slottet?" 

Giv Biff en praemie fyldt med ol. 

5. "Hvordan far jeg billetter til zeppelineren?" 

Du kan stjasle billetter fra manden med avisen i lufthavnen. F3 Henry til at sta til hojre for manden og Indy til at 
sta til venstre. Fa Henry til at sperge manden om hans barnebern, sadan at han tener sig over for at snakke med 
Henry, nu kan Indy stjaele billetterne fra mandens lommer. 

6. "Jeg behover hjaelp med den forste forhindring i templet i Iskenderun." 

Pa side 56 i den hellige dagbog, som er i din spiteske, eret diagram, der viser stedet, hvordu ma have Indy til at 
ga hen. Nar du vaelger det rigtige sted, vil han knaele helt automatisk. 

7. "Jeg sidder fast i den tredje forhindring i templet." 

Det er en test pa troen. Sa snart Indy viser sig pa skaermen, vaelg tunnelen pa den anden side og tryk pa knappen. 
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Ger-det-selv Joysticket..! 



SEGAspil: 

World Grand Prix 298 r 

Thunder Blade 398,- 

Bomber Raid 398 r 

Lord of The Sword 398 r 

Altered Beast 398 r 

Double Dragon 398 r 

Kenseiden 398 r 

R-type 398 r 

Poseidon Wars (3D) 398 r 

Blade Eagle (3D) 398 r 

Rambo III (pistol) 348 r 

Rescue Mission (pistol) .348 r 

Vigilante 398 r 

Cyborg Hunter 398 r 

Bomber Raid 398 r 

Miracle Warrior : 498 r 

Out Run (3D) 398 r 

Gangster Town (pistol) .. 348 r 

California Games 398r 

Ghost Busters 398 r 

Zaxxon(3D) 398 r 

Shinobi 398 r 

Wonder Boy 3 398 r 

Secret Command 298 r 

Kung Fu Kid 298 r 

Pro Wrestling 298 r 

Ghost House 248 r 

My Hero 248 r 

NINTENDO spil: 

Super Mario 2 448 r 

Legend of Zelda 448 r 

Top Gun 398 r 

Ikari Warriors 398 r 

Ghost'n Goblins 398 r 

Robowarrior 398 r 

Rad Racer (3D) 398 r 

Wild Gun man (pistol) ... 348 r 

Gumshoe (pistol) 348 r 

Mach Rider 348 r 

Tennis 348 r 

Golf 348 r 



Her far du de sidste hotte nyheder 
til din spiliemaskine. 

Bedste GAMESCENTER. 
Storste udvalg. 
Det er LEG & DATA. 




Nu er det her: Saml-selv Joysticket 148, 



Danmarks-premiere: Det revolutionerende Gor-Det-Selv joysticke, som alle kan samle pa under 30 
minutter med kun en skruetraekkers hjaefp! - Kvaliteten er helt i top: 4 microswitches, handformet pi- 
stol-greb og med frit valg mellem 5 forskellige farver: Orange, gul, bla, gron og rod. Leveres i pose. 

Musematter: 

I 2 farver enten rod eller bla, 
bedste kvalitet. 
Normalpris kr. 98,-. 
Leg & Data pris .... kun 59,50 



SEGA Master System Plus 1.395 r 

med lyspistol og 3 spil 



SEGA Master System Super 1.695; 



Rensediskette 3 1/2" 
Rensediskette 5 1/4" 
Disketteboks 

m. las 3 1/2" 

Disketteboks 

m. las 5 1/4" 



44,50 
39,75 



med lyspistol, 3D-briller og 2 spil 

SEGA lyspistol 498 r SEGA 3D-briller 495 r 



NINTENDO spillekonsol 1.595; 



98r 



med 1 spil / 

NINTENDO lyspistol 398 r 



Her ogsa 
pa spil til 
Atari VCS2600, 
Commodore 64, 
Amstrad, 
Amiga og 
Atari XE 



tit 4 ilti 




LEG & DATA 

Korsgade 12 - 6600 Vejen - Telefon 75 36 08 32 - Telefax 75 36 47 99 



4MADERAT 
BESTILLE PA: 

1 a Forudbetaling. Vi sender 
■ portofrit over hele landet. 

2 a Belobet indsaettes pa gi- 
■ ronr. 5742978. Skriv pa ta- 
lonen de onskede varer. 
Portofri forsendelse over 
hele landet. 

3. Ring pi telefon 75360832 
■ og bestil dine varer. 

4i Kom i forretningen. 

DANMARKS STORSTE 
GAMESCENTER..! 



Vor ucensurerede laeserbrevkasse er tilbage 
med en ny bunke indlseg fra vore aktive 
laesere. Hvis du bar et par synspunkter, som 
du gerne vil lufte for ojnene af titusinder af 
spilleglade danskere, sa send os et par lin- 
ier. Husk at skrive pa den flap, der sidder 
inde i bladet 



SP0RGSMAL: 

SKAL JEG SKIFTE 
COMPUTER? 



Hej Feedback. 

Jegeren Commodore 64 ejer, der 
har taenkt sig at skifte til en Com- 
modore 128. Ville det vaere en 
god ide? 

Jeg har en Phillips CM 8802 
monitor oget 1 541 diskdrev. Kan 
disse ting ogsa bruges til C1 28? 
Ogsa lidt om GP: 
Jeg synes, det er et super godt 
blad, men jeg synes godt, at I 
kunne have noget mere med C64/ 
1 28 i stedet for, at Amiga'en lige 
sS langsomt overtager det hele. 
Jeg synes ikke, at I skal have sa 
mange sider med reklamer for 
andrecomputerbladeoglignende 
(fx GP nr. 6 side 45). Taenk pa, 
hvad I kunne have brugt den side 
til! 

Ellers synes jeg, det er et godt og 
fuldt gennemfort blad. 

Venlig hilsen 

Eske Kath, Christiansfeld 

SVAR: 

Hvis du skitter til en C128'er, vil 
du alligevel bruge den ind- 
byggede 64'er 99% af tiden, er 
det svar nok? 

Kob dig en Amiga, hvis du geme 
vil skifte computer, eller vent pi 
Sega-Megadrive eller PC-Engine. 
Monitoren kan sandsynligvis 
bruges til C128'eren, dog ikke 
med C128'erens 80 tegns mode. 
Drevet pi en CI 28 er dob- 
beltsidet, og derfor kan du ikke 
bruge 1541'eren i CI 28 mode. 
Crunden til, at Amiga'en 
overtager det hele, er, at den er 
meget opprioriteret af software- 
firmaerne, dermener, atC64'eren 
er dod (nassten). 



Vi mener ikke 64'eren er dod, 
men nar der ikke er mere soft- 
ware, end der er i ojeblikket til 
64'eren, kan vijo ikke skrive mere 
om den, end vi gor. 
Desuden er Amiga'en bedre og 
den vil fa sterre og sUfrre 
markedsandel i fremtiden. 
Angiende annoncer, ja sa fir vi 
jo penge for at saette dem i, og 
penge er et af grundlagene for at 
la ve et fedt computerblad. Derfor 
SKAL vi have annoncer, du bliver 
nok ikke fri for dem. 



SP0RGSMAL: 

DEN STIK MODSATTE 
MENING 



Yohoo Feedback 

Ja, her er blot endnu en heftig GP 
laeser, som pludselig fik ideen at 
skrive et brev til Danmarks abso- 
I u t mest h a rd kogte com pute rb I ad 
nogensinde! (Yau)! 
Men nu skal jeg da heller ikke 
vaere for rar, man skal jo rent 
faktisk kritisere jer lidt, ik'! 
Jeg m3 i nd ram me, at det er svaert 
at rakke jer ned... Jo! Her nu her! 
I kunne A %&* godt fremkalde 
nogle hotte game-reklamer pa 
nogle af siderne, som man maske 
savner fra de engelske blade! 
Og en anden ting er, at Saradons 
sider jo for det meste ikke inde- 
holdermereend ca. 6gamehints! 
Se at gjort noget ved det, Guyz! 
Og sa er der jo ogsi det med, at I 
siger, at man skal ga lidt ud over 
det saedvanlige, og det vil jeg da 
gore ved at habe, at jeg ikke er 
den eneste, der kunne bide hove- 
det over pi SUS!!!! (enig?) 
Nu kender jeg ikke GP's respons 
p£ min Mile hentydning til SUS, 
men anywayz, sa kunne I inde pS 
GP godt ga lidt ud over det 



saedvanlige ved at lave en "Game- 
hitliste" hver anden m&ned eller 
hvad? 

Og sa lige en sidsteting, inden alt 
blaekketervaekfra min pen! Seat 
ik noget mere gang i Poke cor- 
ner!!! 

Det skulle vist vaere alt for denne 
gang, guyz!!! 
Ha' en go' tid! 
UGH! I'm out of here! 

Thomas Eriksen, Centofte 

SVAR: 

Mht. spilreklamer, ja si haber vi 
pi, at der i dette nummer skulle 
vaere de ierste, vi erikke heltsikre 
(i skrivende stund), men i naeste 
nummer er der - helt sikkert. OK? 
Det forholder sig nemlig sidan, 
at vi er et dansk blad, og danske 
blade er ikke saerlig opprioriteret 
i England, da vi har for fi laesere 
i forhold til de engelske blade. 
Men nu er vi endelig ved at fi 
abnet op, hvilket kan give os et 
mere farvestrilende blad. 
Samtidig fir vi si flere penge til at 
g0re bladet endnu bedre. 
Vi kan ikke gore Saradon's sek- 
tion st0rre, for der kommer ikke 
tonsvis af nye adventures hver 
mined, og desuden er det langt 
fra alle laesere, der interesserer 
sig for adventures. 
Dit trauma med SUS mi du selv 
hitte rede pi, vi stiller os neutrale. 
En CAME-HITLISTE? Vi arbejder 
pi sagen, si inden si laenge (hvis 
altgir vel)! 

Er der pokes nok denne gang? 
Mon ikke (alle disse spergsmil 
ger mig aggressiv! Red.)! 

INDUEG 



GRAFIK 



Hej feedback. 

Jeg ved godt, at I er traette af at 
hore, hvor gode I er, men det er 
nu et godt blad, I laver, selv om 
jeg engang imellem bliver meget 
uenig med spilanmelderne. Fx i 
GP nr. 6 pa Fantasy siderne. Der 
blev skrevet, at supergrafik 
ALDRIG har vaeret adven- 
turespillenes force. Enten har I 
ikke forstand pa grafik, eller ogsa 
har I en darlig smag. 
Jeg kan huske en anmedelse af et 
spil, der havde faet 90% i grafik, 
men den eneste grafik, der var, 



var lidt planter i kanten af 
skaermen. 

Jeg er den lykkelige ejer af en 
Supercom 286 (PC/AT), og jeg 
synes, at Sierra spillene inde- 
holder nogle enormt laekre/ 
s u verasne/ove r f lotte skaerm b i 1 1 e- 
der. 

Jeg har vaeret computerfan i 
nassten 3 1/2 ar, og jeg har 
sjaeldent set noget, der var flot- 
tere end sierra spillene. Det 
gaelder b5de pa Amiga og PC. 
King's Quest serien er den flot- 
teste af serierne indtil nu (det mil 
I give mig ret i). Noget af det, der 
har gjort mig interesseret i Sierra 
spillene, er den fede grafik. No- 
get mere om IBM kompatible 
brugere (den kunne misforstiis). 

Venlig hilsen 

Daniel Aagaard, Gadstrup 
SVAR: 

Smag og behag er som bekendt 
forskellig, men jeg vil da give dig 
ret i, at Sierra spillene indeholder 
god grafik, men vi mi jo ogsa 
demme ud fra, hvor meget grafik 
der KAN vaere iet spil. Fx ville det 
vaere lidt uhensigtsmaessigt, hvis 
et vectorgrafikspil ikke kunne fi 
mere end 30% i grafik, mere 
fortjenerde jo ikke sammenlignet 
med bitmapgrafik-spil. 

SP0RGSMAL: 

COMPUTERGRUPPER 

G'dav Feedback. 

jeg hciber ikke, at I bliver alt for 
overraskedenu, men jegharaltsci 
et par sporgsmcil til jer! 

1 . Hvad med at lave en artikel om 
computer clubber rundtom i lan- 
det (el ler m^ske her fra Fyn) . Rent 
faktisk (wau. Red.) kender jeg for- 
manden for intet ringere end 
Danmarks storste computer club 
(det siger de ihvertfaldselv). Der- 
udover er jeg selv og et par andre 
ved at starte en club, der hedder 
Midtfyns Computer Club (MCC), 
og I skal altid vaere velkomne til 
at kigge forbi. 

2. Og endnu etseriostsporgsmal. 
jeg skal snart i erhvervspraktik 
(jeg gcir i 9.klasse), og s3 taenkte 
jeg lige, at det kunne vaere 
taeskelaekkert at komme over til 
jerog kukkelure lidt. Hvad siger I 
til det? 
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Det er i 0vrigt et staerkt blad, I 
laver, bliv endelig ved med det. 

Med venlig hilsen 
MCC's formand 
Niels Knudsen, 
Ryslinge 

SVAR: 

Det der med klubber, tjaaa? Det 
kunne miske vaere interessant, 
og vi bar da ogsi taenkt lidt pa at 
lavesidan en artikel. levrigt-tak 
for indbydelsen. 

Har du virkelig lyst til at komme i 
praktikher?!?!?!?Om detkan lade 
sig g0re, ved jeg ikke, for i 
ojeblikket bar vi meget travlt, og 
si bliver det jo nok lidt kedeligt 
for dig. Vi kan da vende tilbage til 
det? 

SP0RGSMAL: 
Hej Feedback. 

Vi er to Amiga-freaks, som lige 
sy ntes, at I skul le have vores vise 
ord med pa vejen. 
Syntax Error er til at do af grin 
over, men vi vil ikke do tidligt. S3 
drop det. 

Hvad skal konsoltesten til for? 
Hvor mange laesere tror I egent- 
ligt, der har konsoller? 
Claed os med at lave ind- 
holdsfortegnelsen rigtig, tak. 
Resten af bladeterfedt, men hvad 
med at lave Fantasy st0rre og 
lave en rollespilssektion? 
Findes Rampage og 1943 til 
Amiga? 

Til sidst tak for et suveraent godt 
blad fra 

THE DYNAMIC DUO 
P.S. Vi har et forslag til kom- 
mende plakater: 
TEENACEQUEEN, BARBARIAN 
2, GAME OVER og jeres T-shirt 
reklame (fnis). 

SVAR: 

Kalder I det vise ord? (ha) 
Hvorfor vil i ikke laese nogetsjovt? 
Syntax Error er til for at bryde 
bladet, dvs. lave lidt afveksling. 
Glaed jer til den neeste historie, 
den er herremorsom! (og si ta' 
lige i laes den, hva'r) 
Konsollerne er kommet for at 
blive. Om de bliver i vores blad, 
afhaenger af laeserundersegelsen 
og af julesalget. Desuden kan det 
til tider vaere meget fedt at laese 
Konsol Posten, ta ' fx der om Sega 



Megadrive i dette nummer. 
Det med Fantasy har I vist fiet 
svar pi i et af de foregiende 
laeserbreve. 

Rollespils sektion - nej tak indtil 
videre. 

Rampage og 1943 findes til 
Amiga! 

Tak for forslaget til kommende 
plakater, kan I ikke fi jeres sexu- 
allyst styret andre steder? (det 
kvindelige kon indgirialle deres 
forslag. Red.) 



SP0RGSMAL: 

MACINTOSH 



Hej Feedback 

Jeg mi blanktindromme det, jeres 
blad er det absol ut mest suveraene 
blad for THE spille-man. 
Men.... 

Da jeg er den lykkelige ejeraf en 
Macintosh, kunne jeg godt taenke 
migetblad, hvor der star bare lidt 
om spil til Macintosh, og med det 
mener jeg ikke kun, at der under 
et spil star "fas til Amiga, PC, C64 
samt til Macintosh". Nae, jeg 
mener, at der bliver testet spil til 
Macintosh pa Macintosh. 
Ellers kan jeg bare sige, at jeres 
blad er noget af det absolut bed- 
ste. 

Med venlig hilsen 
Mark B Hansen, 
Roskilde. 



SVAR: 

Jeg vil gerne stille dig to 
modspergsmil! 

a) Hvor mange Macintosh-ejere 
tror du, der er i Danmark? 

b) Hvor mange Macintosh-ejere 
tror du spiller pi deres Macin- 
tosh? 

Det er vel nok bedreveligt (for 
dig), men fremtiden vil nok ikke 
byde pi andet end et par boxe i 
ny og nae, med den kommentar, 
at der findes en Mac-version. 
Sorry! 

SP0RGSMAL: 

Hej Games Preview 

Jeres blad er mega godt, specielt 
Saradon og tips, som er det bed- 



ste. Na, men videre til sporgs- 
milene. 

1 . Hvad gor I med spillene, som 
I anmelder? (stikker dem i lom- 
men og saelger dem pa det sorte 
marked?) 

2. Hvorfor nye anmeldere? 

3. Hvad med etbilledeafde nye 
anmeldere! 

4. Drop Syntax Error og lad os fa 
flere tips og Saradon! 

5. Super go' id6 med konkur- 
rencer, MER, MER, MER. 

6. Computervold. Heltaerligtman 
ma da vaere psykisk nervevrag, 
hvis man ikke kan tile at se lidt 
animeret blod. Til syvende og 
sidst er det jo kun computer. Sla 
et smut i bioen og se den nye 
Schwarzenegger film, der blir 
man da overdynget med void. 
Og sa lidt kritik. For det forste 
rasler siderne ud, nar man sidder 
og laeser sit ynglingsblad (smi- 
ske, smiske). Og nar man trods 
mange anstrengelser har faet laest 
faerdigt, er ens fingre fulde af 
tryksvaerte. 

Som prikken over i'et skal man 
ga og vente en uge mere end der 
star i foregaende blad. Men egent- 
ligefejl kan jeg ikke finde (forun- 
derligt. Red.), sa jeg slutter af 
med at onske jer tillykke med 
Danmarksbedstecomputerblad. 
Fortsaet som I er begyndt. 

Hilsen Martin Wernberg, Roslev. 
SVAR: 

1) Vigor normaltenudaffolgende 
tre ting med vores anmelderkop- 
ier. 

a. Stikker dem i lommen (ca.5%) 

b. Smider dem i skralderen (En 
kasse med tonsvis af crap-spil) 
(ca.5%) 

c. Deler dem ud til jer laesere, 
bl.a. i tipssektionen. (ca.90%) 

2) Vi vil have nye anmeldere, 
fordi vi hele tiden forsoger at 
have et godt og stort anmelder 
team. 

3) I nytirsnummeret vil der 
sandsynligvis vaere lidtom vores 
anmeldere. 

4) Nej! 

5) Du fir MER, MER, MER!!! 

6) Vi kan kun give dig ret. Hvor- 
for flaebe ud i at lave en dodssyg 
artikel om computervold, nirdet 
er sa uinteressant og ligegyldigt? 
Ferst om nogle ir, nir vi fir "in- 
teraktiv video", vil emnet vasre 
interessant for et computerblad 



som vores. 

Det med clipsene er et problem, 
som vi har pipeget over for 
trykkeriet, si vi hiber pi snarlig 
bedring. Det med tryksvasrten 
forstir jeg ikke, har du fiet et 
eksemplartominutterefter, atdet 
kom ud af trykkeren? 
jeg mener, at vi efterhinden er 
vedatoverholde vores dead lines, 
si hva' &%$* klagerdu over?!?! 
Desuden vil vi ikke fortsaette, som 
vi er begyndt, vi vil gore det meget 
bedre, faktisk vil vi heist gore det 
stinkende godt! 

SP0RGSMAL 

HVORDAN FAR MAN 
FAT I ET SPIL? 



Det starter som altid med, at man 
laeser en spilanmeldelse i etaf de 
mange blade og bliver helt vild 
efter lige netop d6t spil. Man 
styrter op fra laenestolen og ned 
til en af de fa butikker, som man 
ved handler med spil,forstraksat 
kobe det, men ak, ak. Til trods 
for, at mange hylder er fyldt op 
med spil, som jeg i ovrigt ikke 
kunne forestille mig, at jeg eller 
andre nogensinde ville kobe, har 
de naturligvis ikke lige det spil. 
Efter et 0jebliks bedrovelighed 
lyser man op, "Er det muligt at 
bestille det", forhorer man sig. 
"Ja, selvfolgelig, det tager ca. 2 
uger, sa er det her". Det stiller 
man sig ti If reds med, naesten da, 
for man checker I ige al le de andre 
butikker, som man kender, men 
stadig intet resultat. 
Det skal lige tilfojes, at vi ikke 
taler om et spil set i et engelsk 
blad, somaltsa ikkeerkommettil 
landet endnu, men spil set i dan- 
ske blade eller spil-kataloger. 
Efter 2 uger begynder den virke- 
lige ventetid, man checker i bu- 
tikken med jaevne mellemrum, 
lige meget hjaelper det. 
Der begynder at ga laengere og 
laengere tid mellem hvert besog, 
og efter 2-3 maneder giver man 
helt op. 

Hvis man er heldig, kommer be- 
skeden, "Det er kommet", efter 
omkring 1/2 ar eller mere, nar 
spillet naesten helterblevetglemt, 
ellers hores aldrig en lyd. 
Dette princip har gentaget sig i 
flere butikker i provinsen savel 
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som i Kobenhavn, si derfor 
sporger jeg nu JER, "Hvordan fir 
man fat i et spil"? 

Med venlig hilsen 
Henning Jargensen, Valby 



SVAR: 

Pr0v Hard Soft, etnytdanskfirma, 
der lover leveringstider pi 3-5 
dage, idet de bestiller spillene 
direkte fra England. Tlf. 53 53 54 
86. 

Ud over dem findes der tre dan- 
ske spilimport0rer: PCS, Super- 



soft og Starlite Software. 

Og der er jo ogsi vores marked. 



INDL/EG 

YO! Games Preview 

Tak for det bedste og mest vel- 
udforte blad pi markedet. Ni, 
det var nu ikke bar for at rose jer, 
at jeg slap min computer og 
bevaegede m ig helt ned ti I postkas- 
sen. 

Jeg har nemligtaenkt migat kom- 
mentere de danske software huse 



- eller rettere manglen pi samme. 
Som vi alle ved, er det ikke li- 
gefrem spilproducenter, der 
udg0r den sterste de I af befol kn in- 
gen i Dan mark - men det skal 
snartblive anderledes. Bare vent 
til Schluter saenker skatterne, og 
vilkare for nyopstartede firmaer 
bliver bedre - Ha, joke. 
NI, cut the crap - for faktisk si 
tror jeg, det nok skal lykkes at fl 
stabletetkonkurrencedygtigtsoft- 
warehus pi benene herhjemme. 
Der sidder nemlig ret mange 
ambiti0se entusiaster rundt 
omkring i den danske nat og 
febrilsk prover at fa drommen 



gjorttil virkelighed,dr0mmenom 
at fl udgivet et spil. 
I starten vil det naturligvis ske 
gennem store og etablerede fir- 
maer, som allerede er kendte i 
branchen. Men efterhinden som 
flere og flere danskproducerede 
spil er pa 1 markedet, og verden 
har erkendt den danske kvalitet, 
si er det store spring klar til at 
blive sprunget - og vi klarer det. 
...And their name will rise with 
proudness - and bring glory to 
their land! 

Skrevet og redigeret pi Amiga 
500 - og formuleret af : Anders N. 
Schultz, Braedstrup. 



Vinder af denne maneds joystick. 



SP0RGSMAL 

Hej Games Preview 

Jeg synes, jeres blad er et af de 

bedste, men der kunne blive et 

'par' forbedringer. 

1 . 1 jeres spilanmeldelser synes 

jeg, I skullevaere meredetaljeret 

fx: 

Grafik (som f0r) 
Lyd (som for) 
Gameplay (som far) 
Svaerhedsgrad (er spilier let, 
middelt, svaert) 

Pris/kvalitet (er prisen rimelig i 
forhold til spillet) 
Overall (som fer) 

2. Se i nr. 5 s. 31 og svasrg, at I 
ikke g0r sidan noget igen, 3 
billeder fra Amiga'en, nir I 
anmelder spillet til bade Amiga 
og 64' er. 

3. Findes der kun dlrlige spil til 
C64 - for naesten alle 64 'er 
spillene fir jeres Ejnar? 

4. Hvor langt nede skal spillene 
ligge for at fct en Ejnar, og hvor 
langt oppe for at fa" Gold Game 
prisen? 

5. Hvad med at lave en sektion 
om de nyeste videofilm? 

6. Jeg synes, I skulle lave en 
D&D sektion, det ville traekke 
flere laesere til. 

7. Hvad med at skrive hvilket 
brev, der har vundet Feedback- 
konkurrencen! 

8. Laeser I alle de breve, I fir til 
jeres tipssektion og si vaelger de 
nyeste? 

Hilsen Carsten Nielsen, 
Hjorring 



SVAR: 

1 ) Jo, vi har haft i tankerne at 
indfore flere karakterer, men vi 
stir i et dilemma: Flere ka- 
rakterer er mere spaendende, 
men samtidig er fi karakterer 
nemme at overskue. 

Men vi har si absolut taenkt 
over det (det g0r vi stadig), si 
hvad udfaldet bliver af vores 
taenkeri, det ved vi ikkeendnu. 
Miske kan vores laeserun- 
dersogelse hjaelpe os. 

2) Vi har nok brugt Amiga- 
screenshots for at fi en paenere 
side(ups). Til tiderkandetvaere 
svaert at ni at fi screenshots fra 
alle formater, fx hvis vi 
anmelder et spil lige for dead- 
line. 

P.S. Vi gor vores bedste! 

3) Der findes da masser afgode 
spil til 64'eren, se fx dette num- 
mer. 

4) Et spil fir en "Gold Game", 
hvis det har over 89% i Overall, 
eller en "Ejnar" hvis det har 
under 20% i Overall. 

5) Nej, vi er et spilleblad. 

6) Men miske ogsi afskraekke 
nogle. 

7) Supergo' ide. Det gor vi fra 
nu af! (Du har forresten vun- 
det.) 

8) Jep! 



VIND JOYSTICKS!!! 

H vorf or skal det hele handle om os? Vi savner 
nogle mere debatterende breve, med menin- 
ger der kommer f rem. Du ma da gerne sporge 
os om noget, men vi er efterhanden ved at 
vaere traette af denne type laeserbreve: 

1 . Hvad skal vi med konsol posten? 

2. Syntax Error er bare sa vildt fed! 

3. Hvorfor er der ikke noget mere om konsol- 
ler? 

4. Drop Syntax Error, jeg er den eneste i 
Danmark, der er dum nok til at laese den 
Hilsen mig. 

For at fa flere sjove, innoverende, for- 
friskende og originate breve, korer vi derfor 
videre med at praemiere det bedste brev med 
et laekkert kvalitets-joystick! Sa send os et 
par ord ud over det saedvanlige, sa vinder du 
maske et joystick. 
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AMERIKANSK 
SPILLEKULTUR 



"Check it out, dude!" 

En aeldre mand, som mere ligner 
en regnskabschef end en spillefa- 
natiker, naesten savler over 
gratikken pa Commodore Ami- 
ga'en foran sig og flar vildt i joys- 
ticket. Et par af medarbejderne 
hos Computer Bazaar felger med 



et halvt 0je med i hans an- 
strengelser. 

Det er en ganske almindelig 
lerdag eftermiddag i en compu- 
terforretningi New Mexico, USA. 

Far spiller 

Eksemplet ovenfor er slet ikke 



SOFTWARE 

TIL SUVERffiNE PRISER 


AMIGA SPIL BL.A. 

BEACH VOLLY 
XENON II 
STRIDER 

BATMAN THE MOVIE 
ALTERED BEAST 
RVF HONDA 
PAPERBOY 

SHADOW OF THE BEAST 
TOSKER 

UNTOUCHABLES 


KOMMENDE NYT BL.A. 

SUPER WONDERBOY 
IRON LORD 
HARD DRIVIN' 
DRAGON SPIRIT 
GHOSTBUSTERS II 
COMMANDO 
POWER DRIFT 
KNIGHT FORCE 
CABAL 
BOMBER 


DISK NIVEAU 1 KUN KR. 
DISK NIVEAU 2 KUN KR. 
DISK NIVEAU 3 KUN KR. 


239,- 
299,- 
359,- 


C64 SPIL BL.A. 

ALTERED BEAST 
BATMAN THE MOVIE 
SHINOBI 
MR. HELI 

FORGOTTEN WORDS 
RICK DANGEROUS 
PASSING SHOT 
INDY JONES 
STRIDER 
SKATE GHOST 


KOMMENDE NYT BL.A. 

SUPER WONDERBOY 
BEACH VOLLY 
HARD DRIVIN' 
DRAGO SPIRIT 
GHOSTBUSTERS II 
POWER DRIFT 
BOMBER 
TOSKER 
CABAL 

STAR WARS TRILOGY 


CASS. KUN KR. 
DISK KUN KR. 


129,- 
189,- 


C64 BUDGET SPIL 
CASS. KUN KR. 49,- 
DISK. KUN KR. 69,- 


C64 BILLIGE SPIL 
CASS. 

| 4STK. KUNKR. 99,- 


over 350 TiTLER til C64. EURO software 

LISTE TILSENDES GRATIS. v/Tim Nielsen 
PRISERNE ER INCL MOMS. Eveldrupvej 1 79 
L0BENDE NYT HVER UGE. 9620 Aalestiup 

RING 98 - 64 12 99 

FRA KL. 14.30 - 16.00 OG EFTER 20.00 



enestaende. Man bliver overras- 
ketoverat seamerikanskevoksne 
komme ind i forretningen og se- 
ri0st diskutere, om nu Jetfighter 
eller F-15 II er bedst, eller om 
man skulle ga med F-19 i stedet. 
Som en fyr pa godt 35 sagde, - jeg 
spiller i stedet for at se TV. 

- NSl, ja, tilfojede han med etgrin, 

- nogle gange kan den da godt 
blive 2-3 om natten... 

Nar man sa i 0vrigt ser hustruen 
stillesigop ved siden af og sperge, 
om de mon ikke kan ta' "det her", 
nar de nu er der, sa sp0rger man 
sig selv, om ungerne mon ikke 
tager sig af regnskabet og hus- 
holdningen. 

Men nej, tit er de sidstnsevnte 
skam ogsa repraesenteret - hele 
familien gar "games shopping". 
Ind imellem kommer et par 
teenagere forbi, men det er mest 
for at se og ikke k0be (de kan 
nemlig "skaffe" spillene andet 
steds), mens de voksne tit for- 
lader shoppen med fern eller flere 
spil under armen og et lyksaligt 
ansigtsudtryk. 

Brugte spil 

"Used", siger skiltet uden for 
Computer Bazaar og hentyder til, 
at hovedparten af forretningens 
spil faktisk er brugte. Detg0r pri- 
serne godt 30% lavere, men ikke 
kvaliteten ringere. Altsa undtagen 
nar en kunde "glemmer" at 
vedlaegge manualen, eller et 
keyboardoverlay mangier. 
Faktisk kan der vaerevissefordele 
ved at k0be brugte spil. Fx havde 
en venlig sjael lagt 25 sider med 
kort og tips med i pakken til et 
eventyrspil. Det var den naeste 
kunde da meget glad for. 

Spil til leje 

- Hvis du ikke er sikker pa, at du 
vil k0be det, kan du da bare leje, 
smilersaelgeren Bob ogforklarer, 
at lejeprisen er 1 0% af den vejle- 
dende pris pr. uge. Folk far nor- 
malt herefter et snedigt udtryk i 
ansigtet, og der stir "kopiering" 
malet over panden pa dem. 

- Men hva', det er da ikke vores 
problem, forklarer Bob senere. 
Det viser sig dog, at mange kom- 
mer ti I bage og faktisk k0ber spi I let 

- om det er, fordi kopibe-skyt- 
telsen er for god, eller de bare 
godtvil ha' manualen, erenanden 
sag. - But who cares? 



Inden bliver glemt 

Spil til naesten allecomputertyper 
er repraesenteret, lige fra Nin- 
tendo, Apple, Atari og Amiga til 
IBM PC. 

NormalterAmigahylden den mest 
bes0gte, men savel PC som Atari 
og Apple er meget udbredte. 
Om aftenen bliver kontorcom- 
puteren omdannet til arcade- 
maskine. For det ER arcadespil, 
de voksne underholder sig med, 
ikke bare eventyr. Det giver sig 
ogsa udslag i salget af joysticks... 

Big business 

Voksne, der spi I ler, bruger mange 
penge. 3-4 spil om ugen laber op 
til maske 100 dollars eller mere. 
Samlingen gores jaevnligt srjarre. 
Man overraskes gang pa gang, 
nar Bob smiler og siger "Yeah, 
I've got that one" - han er maske 
den stjarstespillefreakafdem alle. 
Ud over computerspil pa Amiga 
2000'en derhjemme deltager han 
aktivt i Dungeons & Dragons og 
andre lignende rollespil. 
- jeg er et stort barn, siger han 
med en vis portion stolthed. 
Mange af kunderne har samme 
mental itet som han, og de ind- 
nammer gerne, at de bruger bun- 
ker af penge pa spil. De vil dog 
ikke h©re tale om, at det er spild 
af tid eller penge. -It's fun, that's 
all... But expensive too. 
Efter en uge med en god 
omsaetning er hylderne naesten 
tomme, specielt spilhylderne, 
altsa. Nye spil er bestilt hjem, og 
en del folk kommer forbi med 
brugte spil, som forretningen kan 
bruge. Eller de bytter spillene, to 
for en. Igen fyldes hylderne, og 
man er klar til den naeste uge. 
Mens skiltet udenfor vendes til 
"closed", tager Bob et spil pa 
demo-Amiga'en. Bare for at 
stresse af. 

Christian Bason (USA) 
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skimo Games er et nyt danskproduceret spil, der ikke som sa mange andre er lavet af dan- 
skere i udlandet, men derimod er lavet i Danmark. Programmoren Kenneth Bernholm er nu 
redaktor for Amiga Interface, der bliver lavet pa samme redaktion som Games Preview. Derfor 
var der rig lejlighed til at lave et interview. Vi kan som de forste pa moder jord afslore historien 
om et nyt og anderledes spil. 




OGAI 



ES 





Spillet starter med en sjov tegnefilm, hvor du (som eskimo) Iseser skiltet, hvilket giver dig den ide, at du vil vinde en 
"ESKE 2000" scooter. 



En aften ikke ulig andre aftener, 
er de to redaktorer pa arbejde. Da 
redaktoren for Amiga Interface 
Dludselig far stukket en "Sanyo 
Voice Activatet Cassette Re- 
corder" i fjaeset, ser han forfaerdet 
op fra sin blinkende skasrm med 
de stilfulde Al# directories - hvad 
er det, der skal ske? Hvem for- 
styrrer mig og mit blad? Svaret 
kommeroverrumplende- Games 
Preview gar i action, med et let 
tryk pa Record abnes for en ny 
verden fy Idt med Eski moer - Hvad 
er Eskimo Games? 
KB: - Eskimo Games er en parodi 
pa Summer Games, Winter 
Games, Alternative Games mil. 
PJ: - Det kom du let henover! Vil 
du ikke uddybe det lidt? 
KB: - Jo, Eskimo Games er fern 
sma spil, hvor hovedpersonen er 
en lille eskimo, der laver alt mu- 



ligt, der egentlig ikke kan be- 
tegnes som sport, men som egent- 
lig alligevel er meget skaegt. 
Det hele har sa mere eller mindre 
noget at gore med deres livsform 
deroppe, du skal fx samle aeg og 
bygge en iglo. 

Man kan sa sige, at den sne- 
boldkamp, som de pa et tidspunkt 
har, ikke har sa meget med deres 
liysform at gore, men den er nu 
alligevel meget skaeg. 
Det er desuden svaert at finde pa 
fern sma spil, der har noget at 
gore med eskimoernes livsform, 
sa nogle af dem er sa lidt mere 
opfindsomme og humoristiske. 
Og sa er hvert level desuden en 
parodi pa hvert sit spil, fx er Ope- 
ration Snowball en parodi pa 
Operation Wolf. Egsterminatorer 
ikke nogen parodi pa noget be- 
stemt spil, det er bare en slags 



platformspil. Ice'n'lglos er lidt en 
parodi pa Ghost'n'Goblins, bade 
fordi det hedder Ice'n'lglos, og sa 
fordi man skal lobe og hoppe, 
men OK - det kan selvfolgelig 
vaere lidt svaert at gennemskue 
sammenhaengen. 
Miami Iceer en parodi pa spillet 
Tapper, der nok er kendt af en del 
aeldre spillefreaks. 
Og det sidste level, Barbearian, er 
sadan set bare en parodi pa di- 
verse karatespil, hvor man knok- 
ler mod en bjorn, derer 5 gange sa 
stor som en selv. 
Det var Eskimo Games, alt i alt 
kan man sige, at det er et meget 
hyggeligt og anti-voldeligt spil. 
P|: - Hvad var grunden til, at det 
blev et spil med sa meget humor? 
KB: - Ideen kom af, at jeg ville til 
at lave et racerbilspil, men det 
skulle forega i hundeslasde pa 



Gronland. Der var isblokke og 
andre hundeslaedekorere, og det 
var egentl ig meget flot. 
Sa fandt vi sa pa, at der skulle 
vasre flere levels. Vi besluttede, 
at vi ville lave et helt groniandss- 
pil - det var der aldrig nogen, der 
havde gjort for. 

Derefter begyndte vi sa at lave 
Egsterminator, det level hvor man 
skal samle aeg op. 
Her vil jeggodt ligesige, at)esper 
Laugersen, som har tegnet al 
gral'ikken, star for de fleste af 
ideerne. Jesper skulle sa tegne 
nogle fugle og diverse andre ting, 
og sa tegnede han de der vanvit- 
tige fugle. Fx nogle der floj med 
en helikopter pa ryggen, nogle 
der sad i sma fly, og nogle der 
laeste avis, mens de lagde aeg. 
Vi fandt ud af, at det hele skulle 
vaere en parodi. Det hele skulle 
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simpelthen bare vaere sjovt, med 
skasgge og nuttede figurer. 
PJ: - Hvordan startededu som spil 
programmer? 

KB: - Omkring jul 87 begyndte 
jeg at programmere maskinkode 
pa Amiga'en. 

Jeg programmerede lidt frem og 
tilbage, og omkring sommeren 
88 lavede jeg mitforstespil; Egyp- 
tian Encounters. 

Men det skullejo sa saelges, sa jeg 
tog til England, sammen med et 
jysk firma, der lige arrangerede 
en tur derover. 

Jeg talte med chefen for firmaet 
(Microtech) - han var meget be- 
gejstret for det, jeg havde lavet, 
og efter turen flyttede jeg til Jyl- 
land for at programmere. 
Pa det tidspunkt havde jeg pro- 
grammeret i maskinkode i ca. et 
arpa Amiga'en. Nuerdersa gaet 
et ar mere, og Eskimo Games er 
fasrdig. 

Alt i alt har jeg programmeret i C, 




Pi menuskeermen karer sky erne og landskabet hen over sksermen. 



Pacal, Maskinkode, Basic, Cobol 
og Comal 80. 

PJ: - Hvordan kom grafikeren 
Jesper Laugesen ind i billedet? 
KB: - Vi stod og manglede en 
grafiker. Og jeg mener, at det var 
en eller anden crackergruppe, 
han kom fra. 

En dag snakkede vi sa sammen i 
telefonen, og vi aftalte at modes. 



Han satte sig ned med en De- 
LuxePaint og tegnede, og han blev 
hurtigt bedre og bedre, og nu er 
han faktisk ret god. Han har en 
speciel tegnestil, som er blevet 
meget godt udnyttet i dette spil. 
PJ:- Hvordan planlagde I udviklin- 
gen af spillet? 

KB: - Efter at vi havde lavet det 
forste level, fandt vi ud af, hvad vi 
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at man kunne kigge ned under 
isen, og det var faktisk en helt ny 
dimension. Vi satte en Nile fisk 
pi. Den hoppede op gennem 
nogle huller i isen, s3 deropstod 
en slags samspil mellem dem 
oven p3 isen og dem nede under 
isen (fjenderne). 

Desuden skulle man vaere Ar- 
nold Schwartzenegger for over- 
hovedet at kunne vrikke sahurtigt 



med joysticket, som det nu 
engang var nodvendigt. Det er 
nu lavet om, sa det er lidt mere 
humant at spille. Jeg har da selv 
gennemfort spiflet flere gange. 
Og sa knoklede og knoklede vi 
og skulle sa til at saelge spillet, 
men englaenderne vi I le ikke give 
ret meget for det, og derfor kon- 
taktede vi Magic Bytes i 
Vesttyskland. 



Jeg snakkede med programnwen 
Kevin Mikkelsen fra Magic Bytes, 
og han sagde, at vi bare skulle 
sende en video. Vi sendte videoen 
og snakkede frem og tilbage. Vi 
k0rte derned og demonstrerede 
spillet, og sa en dag blev der skre- 
vet kontrakt. 

PJ: - Var der nogle levels, hvor der 
var nogle specielle problemer? 
KB: - Ja, der var i Eggsterminator, 



maskiner, og jeg grublede og 
grublede. Jeg vidste, at jeg havde 
min hardwareloader til at ligge i 
bundenafhukommelsenogspillet 
til at ligge lidt hojere oppe. Men 
afenelleranden grund blev load- 
eren smadret. Det viste sig sen- 
ere, at det var fordi, systemet sta- 
dig korte en smule CLI, der Zap- 
pedeintuitionsskasrmeopi spillet. 
Da vi saendeligfiksendt spillet til 




Operation Snowball. Ram alt hvad du kan ramme, 
inden de andre eskimoer far fserdigbygget deres 
sneslynge. 



Egsterminator. Saml alle de seg du kan na, uden at 
komme i kontakt med de voksne fugle. 



Ice'n'lglos. Bygen iglo, vei 
isbjerget og derefter beere i 
vej vil du mode en nuttet s, 
for at spolere d'rt iglobygge 
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feature 



Vesttyskland, satte de nogle spil- 
testeretil atfindefejl. Derkomen 
besked om, at der var 5 fejl, der 
skulle rettes (eller ting der lige 
skulle laves lidt om). 
Da de fem fejl var rettet, og tysk- 
erne havde faet en ny version, 
skete det samme igen - blot med 
nye fejl, eller fejl jeg troede var 
vaek. 

Det tog ca. to maneder, for spillet 
var fejlfrit, men OK, jeg havde 
ogsa arbejdet otte timer om dagen 
ved siden af. Alt i alt brugte jegca. 
20 aftener pa fejlene. 
PJ: - Hvor lang tid har det taget at 
I ave sp i I let - om regnet til arbejds- 
dage? 

KB: - I arbejdsdage har det nok 
taget mellem et halvt og trekvart 
Sr. Det varegentlig meningen, at 
det skulle have vaeret faerdigt til 
julen 88, men nu blev det altsa 
julen 89. 

PJ: - Hvornar begyndte I at fa 
klamme fornemmelser over for 
spillet? 



er begrasnset, hvor meget der 
kom ud af det. 

jeg vil bare sige, at jeg ikke har 
tjent ret meget. Alt for lidt, det 
var i gamle dage, man blev mil- 
lionaer pa spil. 

Magic Bytes kcbte jo som sagt 
spillet, og nu glaeder jeg mig 
bare til at se november numrene 
af de engelske blade (og selv- 
folgelig ogsa GP). Og sa haber 
man jo pa nogle rimelige 
anmeldelser. 

Hvis jeg skal lave et spil mere, sa 
vil jeg have flere penge for det. 
Men, det er faktisk meget svaert 
at ga ud og saelge et faerdigt spil 
til en fair pris, n3r man ikke er 
tilknyttet et udenlandsk soft- 
warehus. 

PJ: - Har du en Mile hilsen til 
laeserne? 

KB:- Ja, jegvildagerneonske jer 
alle en god jul, og jeg haber (hvis 
I kober spillet), at det kan skabe 
nogle gode og hyggelige timer 
her i julen. Det er jo som sagt et 



KB: - I lobet at april/maj maned 
var vi ligesom ved at vaere lidt 
trastte af spillet, dvs. efter ca. 4 
maneder. Men vi havde allerede 
lagt sa meget arbejde i det, sa det 
skulle altsa bare laves faerdigt. 
leg kan huskeensjovting. Lilleju- 
leaften kl. 1 om natten, sad jegog 
programmerede Eskimo Games. 
Skort ikke? 

Vi blev da faerdige, men vi har 
ogsa knoklet hardt for det, og det 



Gode rad f ra programmoren. 



1 ) Lad vaere med at lave et spil, hvor der er fem 
vidt forskellige levels. Det tager alt for lang tid, 
Sorg for at kunne genbruge koden. 

2) Grafikeren har ofte lige sa meget af aeren for 
et spil som programmoren. Jesper og jeg deler 
fifty-fifty. Andre deler med fx 70% til pro- 
grammoren og resten til grafikeren - og 
selvfolgelig ogsa lidt til musikeren. Men det 
kommerjoogsaan pa, hvilket spil detdrejersig 
om. 

3) Det er meget vigtigt at strukturere sine pro- 
grammer godt og rette de fejl, som der er, pa en 
rigtig made. Ingen fusk. Hvis man fusker med at 
rette en fejl, kommer den normalt tilbage igen 
pa et senere tidspunkt. Sorg for at beholde 
overblikket. 

4) USA udgaver stinker! De korer altid for 
langsomt. Man skal regne med at have 10 
rasterlinier mindre til det hele i USA. Derfor er 
det en god ide at kore musik pr. interrupt. Man 
skal desuden passe lidt pa, nar man scrol ler med 
bitplan pointere og scrol I register. 

5) Sorg for at saelge dit spil det rigtige sted. Fx 
saelger man ikke sit shoot'em'up til Advanced 
D&D. Man skal ogsa fa fat i de velhavende 
firmaer, da de bruger mere pa markedsforing, 
og sa saelges der jo flere eksemplarer. Det er 
desuden en god ide attage det softwarehus, som 
man forestillersig kunne udgive spillet, med pa 
rad. 




d at hakke isblokke af Miami Ice. Betjen kunderne inden de klager til Barbearian. ksmp med en isbjem, der er fem gange 

dem hen til igloen. Pa din overisbjernen. Han kommer nemlig ud og star dig oven sterre end dig selv. Du har heldigvis en lang stav, sa 

ail. der gar alt hvad den kan f hovedet. du kan na den. 
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TRYGHED I CENTRUM 





DEMOTILBy? 

AMIGA 



Kvalitetsdisketter pa 
tilbud: 

BASF 5 1 /4" DSDD 80,- 
BASF 3 1 / 2 " DSDD 157,- 
BASF 5 1 A" DSHD 145,- 
BASF 3 1 /2" DSHD 305,- 

Ved kab af 2 ks. 
medfelger 1 stk 90 min. 
BASF kassetteband. 

Priser incl. moms, ab 



m./1084 

Farvemonitor, 3V2" 
diskdrev, 1 Mb RAM. 
Som nye. 1 ars 
garanti. 

Demomodeller kan 
afhentes 

kr. 12.000,- 



Ring og her naermere. 
Ring hurtigt. Der er kun 
fa stk. Alle priser er 
netto kontant, incl. 
moms, ab lager. 




COMAL fas nu til AMIGA sammen med en 239 sider 
logiskog grundig dansk manual for 995,- incl . moms. 

• Landets nemmeste og samtidig mest avancerede 
programmeringssprog. 

• Indeholder samme syntaks som i COMAL til Com- 
modore og UniComals PC-serie, sa »gamle« 
COMAL-programmer kan tages med over pa 
AMIGA'en uden storre aendringer. 

• Mulighed for at opdele programmer i moduler 
(pakker). 

• Records, der er 1 00% kompatible med AMIGA'ens 
operativsystem. D.v.s. alle AMIGA'ens fantastiske 
faciliteter kan udnyttes. 

• Pointervariabler giver super-effektiv lagerudnyt- 
telse. 

• Som ekstra modul fascompilertil 495,- incl. moms, 
for dem, der onsker at saelge/distribuere sine pro- 
grammer. 



Se AMIGA-COMAL her i forretningen. 



GRAFFITIDATA 

CHR. 8. VEJ 58 • 8600 SILKEBORG • TLF. 86 82 18 55 



feature 



H 



usker du dengang, piratkopiering medforte fagudtryk som "LOAD" og "SAVE". Dengang 
markedets mest avancerede computer hed VIC 20, og dengang ingen kendte udtryk som 
"broadcast kvalitet" og "lazervideo". Men computerne udviklede sig, og det gjorde softudvikler- 
nes kopisikringer ogsa, hvilket var starten til crackergruppernes opstaen. Crackerne byttede (og 
bytter stadig) spil og programmer, og der udvikledes et verdensomspaendende net af gr upper, 
der spredte softwaren hurtigere end de officielle kilder. 



Det net har nu faet en ny di- 
mension: at sprede videofilm 
med Lynets hast'. Games 
Preview har gravet sig ned i 
den danske underverden for 
at se pa den videokopiering, 
der foregar idag. Vi har set pa 
problemet f ra swappernes side 
og fra forhandiernes/distri- 
butorernes side. 

Efter langtidssogen erdetendelig 
lykkedes os at fa kontakt til en af 
Danmarks store videohajer. Det 
ferste, han sagde, var, athan under 
alle omstaendigheder ville vaere 
anonym, hvilket vi naturligvis 
forstar og efterlever. 



mand imellem)denerogsavedat 
vaere gammel... 
CP: Hvad er nyt? 
XX: Renagade, Startreck 5, 
Elm street 5 - kommer snart, og 
hvad er der ellers pa trapperne, 
den nye med John Casey - det er 
en sjov en, jeg kan ikke huske, 
hvad den hedder. 
Flere? Jo - See no evil, hear no 
eval, den nye med Gene Wilder 
og ham den sorte, Richard Prayer. 
Der er ogsa Road-house, og en 
masse flere. 

Den nye, der kommer op i bio- 
grafen, den der hedder Warparty, 
eller De vilde krigere, den har jeg 
haft i et ar. 




Her kopleres et vldeoband - resultatet ses pa Amlga-monltoren. 



VHSSWAPPERE 



GP: Jeg er parat til at skrive, 
hvad du fortaeller. 
XX: Husk nu, at jeg er an- 
nonym, ikk'? 

GP: Selvfolgelig. Hvor Isenge 
har der vaeret video-swappere i 
Danmark? 

XX: Ja, det begyndte ca. 
samtidig med, at Amiga'en blev 
lanceret i Danmark. Der var ikke 
rigtigt et totalt net af crackere for 
den tid, men i 86 begyndte det for 
alvor. 

GP: Hvor lang tid har du selv 
swap pet? 

XX: Ca. lige sa laenge. 

GP: Hvor mange film far du 

om ugen? 

XX: Det svinger lidt, pA 
manedsbasis kan det ligge fra 1 
hver 

anden dag til 5-10 stykker. 
GP: Hvad er dine nyestetitler? 
XX: Har haft, eller kommer? 
GP: Begge dele. 
XX: Lock up med Sylvester 
Stallone, Karatekid III, den er 
gammel, Abyss -gammel, Ghost- 
busters II, gammel, K9 (Hund og 



GP: Et ar? 

XX: Ja, den fik jeg sidste 3r - i 
lejefilmskvalitet og den kommer 
forst op nu. 

GP: Hvor far du alle de film 
fra? 

XX: Kontakter... 

GP: Kontakter i hele verden? 

XX: Ja, noglefardemfraMaly- 

sia, nogle fra Egypten, Tyrkiet, 

Hongkong, eller hvor man nu kan 

grave dem frem. Nogle fa tappes i 

biograferne. 

GP: I biograferne? 

XX: Ja, men det er ikke sa 

udbredt. Det er sket et par gange, 

f.eks Rainman havde jeg med Kim 

Schumakers tekster, tappet fra en 

biograf. Jeg ved ikke, hvordan de 

gor, men det sker. 

GP: Alledederfilm,deerikke 

med danske tekster, vel? 

XX: Nogle af dem er, men de 

fleste er tekstet i de lande de 

kommer fra. 

GP: Dem med de danske 
tekster, hvor kommer de fra? 
XX: Det vil jeg heist ikke svare 
pa. 



GP: Det forstar jeg. - Ved du, 
om SUS (Sammenslutningen af 
Udbydere af Standardprogram- 
mel, red.) haret video modstykke? 
XX: Jeg tror, at det er den 
samme organisation. Du kan 
ringe og sporge dem ad, men jeg 
mener, det er de samme men- 
nesker. Ham Po.. 0h, ham Sch- 
lytter der, han begyndte med at 
fange video pirater, og derefter 
gik han ogsa over til computer- 
spil. 

GP: Saelger du film? 

XX: Nej. Det er det, der er 

ulovligt. Det gor jeg ikke. 

GP: Deter for farligt? 

XX: Ja, deter det. Dukanblive 

knaldet p3. De kan ikke rore 

dig, hvis du bare bytter film, da 

lovgivningen er for svag. 

Dekan ikkefindeudafatfortolke 

den. 

Min advokat siger, de ikke kan 
rore dig ifolge ophavsretsloven. 
Du kan hojst i& en bode. 
Medmindrede kan bevise, atdu 
har solgt for 50.000 kr. 
GP: Det er der vel nogle, der 



gor? 

XX: Ja, men det er svaert at 
bevise. 

GP: Hvad med moralen? 
XX: Jeg satser mest p3 gysere, 
fordi de kommer ikke i biografen. 
Derfor er jeg nodt ti I at fa dem fra 
udlandet, men hvis jeg far en af 
de nyeste film, tager jeg 
selvfolgelig ogsa den. 
GP: Hvorfor viser man ikke 
gysere i biografen? 
XX: Fordi de ikke vil have 
gysere herhjemme. De kan ikke 
tale dem. 

GP: Er de for voldsomme? 
XX: De siger, vi har en anden 
made at opfatte gysere pa i 
Danmark end i alle de andre 
lande. Hell racer 1 var i de dan- 
ske biografer, men to'eren er for 
voldsom. 

(XX fortalte, at det ikke kun var 
for gyset, at han Set gysere, men 
mest for at se de special effects, 
der er i gysere.) 

GP: Er der en absolut sam- 
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menheeng mellem at have en 
computer og swappe videofilm? 
XX: Jeg ved ikke, om dereren 
absolut sammenhaeng, men det 
korer meget oven ihinanden. Hvis 
man swapper soft med nogle, 
sp0rger man ogsa, om de swap- 
per video. 

Det er ikke alle, der gor det, men 
nogle gor. 

GP: Jeg siger tak for hjaslpen. 

XX: Husk nu at sorge for, at 

jeg er anonym, ikke? 

GP: OK, og endnu en gang 

tak. 

Vi kontaktede nu Henrik Veders0 
hos Esselte video for at hare deres 
synspunkt. 

GP: Vi har pa fornemmelsen, 
at mange computerfolkerbegyndt 
at bytte videofilm, og vi vil gerne 
hore jeres mening om det. 
HV: Det lyder meget 
spasndende, jeg vi I da gerne vide, 



privat person tager den med 
hjem? 

HV: Det ml du godt, men 



Men alt, hvad der findes i aviser 
osv. som lugter lidt, det tjekker 
han. 



vokat. Det svaere er at finde pri- 
vatpersoner i det her spil. 
GP: Vi kan altsa konstatere, at 
det er lovligt at importere film og 
kopiere dem til venner og be- 
kendte? 

HV: (Lang pause) Det vil jeg 

heist ikke svare pa. 

GP: Sa vidt jeg kan hore, sa 

stranderden der. (Stakkels mand) 

HV: 0hh... Jeg skal lige hare, 

hvor det her bliver refereret 

henne? 

GP: I et computerblad, der 
hedder GAMES PREVIEW og 
udgives af Microtech i Silkeborg. 
HV: Narh, OK. 
GP: Jeg siger farvel og mange 
tak for hjaelpen. 

Nu provede vi at kontakte Johan 
Schlytter, men han var pa ferie. 
Hans sekretaer var sa venlig at 
give os navnet pa den sa omtalte 
detektiv, Hans Jorgen Laursen. 
(Herefter kaldet HJ) 



VHSSWAPPERE 



hvem det er. 

GP: Det kan jeg ikke oplyse, 
men... 

HV: Det er jo strafbart... 
GP: Det ernemlig det, deter. 
Jeg har talt med en af dem, og nu 
vil jeg gerne hore jeres syn pa 
sagen. 

HV: Det er da helt klart, det 
ml man ikke. Det er der ikke 
nogen tvivl om. 
GP: Hvad ma man ikke? 
HV: Jeg gar ud fra, at du taler 
om, at man tapper nogle film fra 
TV eller fra video og sa bytter 
dem. 

GP: Ja, men lige sa vel at im- 
portere film som Batman, The 
Abyss osv. og sa bytte kopier af 
dem. 

HV: Det er det, der hedder 
parallel import, ogdeterforbudt. 
GP: Parallel import? Kan du 
definere det? 

HV: Ja,detvilsige,atduk0ber 
en film som The Abyss i London 
og sa lejer den ud fra en video 
butik. 

GP: Hvad nu, hvis jeg som 



problemet er at skelne mellem 
private og offentlige forevisnin- 
ger. 

GP: Hvis nu jeg kober en film 
i udlandet, sa ma jeg godt se den 
sammen med min familie, ikke? 
HV: Jo, men du ma ikke lave 
en lille biograf og vise filmen der 
mod betaling. 

GP: Hvadhvisjegkopiererden 
til min nabo? Er det lovligt? 
HV: Det ved jeg faktisk ikke, 
men du ma ikke kopiere vores 
f i I m . Men om d u ma gore det med 
din egen, som du aerligt og rede- 
ligt har kobt, det ved jeg ikke. 
GP: Er du klar over, at der 
fpregar en voldsom kopiering af 
videofilm? 
HV: Selvfolgelig. 
GP: Har du ogsa fornemmelse 
af, hvor voldsomt det gar for sig? 
HV: Nej, det ved jeg ikke, men 
jeg ved, at det er "Big Business". 
GP: Hvad gor I for at undga 
den slags kopiering? 
HV: Vi har en "husdetektiv", 
som i forste omgang tjekker, at 
video forretningerne ikke gor det. 



GP: Sa bruger I "Den bll Avis" 
meget, eller hvad? 
HV: Jeg ved ikke, hvordan han 
gor det, men mange ringer og 
giver ham et tip. 

GP: Der er mange "stikkere"? 
HV: Forhandlerne er jo ikke 
interesserede i, at folk kopierer 
f i I m , og de rfor stotter de os meget. 
GP: Hvad koster det jer at 
"jage" folk? 

HV: Ja, det koster jo en mands 
arslon og en masse sagsom- 
kostninger, nar vi slaeber folk i 
retten. 

GP: Gor I det tit? 

HV: Slaeberfolkiretten?-Ja,s;l 

vidt jeg ved. Men det er som regel 

smabelob. Men det er mest prin- 

cippet. 

GP: Har du en fornemmelse af 
jeres tab i forbindelse med kopi- 
ering? 

HV: Det er umuligt at regne 
ud. 

GP: Er Johan Schlytter jeres 
advokat? 

HV: Ja, det er ham, vi bruger. 
Ikke som detektiv, men som ad- 



Efter at have sat ham ind i 
samtalen med Esselte, forlob 
samtalen som felger. 

GP: Esselte fortaelier os, at det 
er lovligt at importere en film og 
kopiere den til venner og be- 
kendte. Hvad synes du om det ? 
HJ: Det synes jeg ikke om. 
GP: Hanskyndtesigatsige, at 
han ikke vidste sa meget om det, 
hvilket er grunden til, at jeg kon- 
takter dig. 

HJ: Hvem har udtalt sig om 
det hos Esselte? 

GP: Det har Henrik Vederso. - 
Han ville ikke sige det direkte, 
men han ville heller ikke sige, at 
det er ulovligt. 

Grunden til, at vi sporger, er, at 
der en en tendens til at mange 
computer pi rater ogsa er video 
pirater. Og den kopiering ma 
odelaegge markedet for mange 
danskefirmaer, Og jegforstod pa 
Esselte, at de har ansat dig til at 
finde folk, der kopierer film? 
HJ: Ja, men deter ogsa rigtigt, 
og det u nderstreger jo ogsd, at det 
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er ulovligt, ellers havde jeg jo 
ikke noget job. 

CP: Hvor mange penge 
bruges der pi at begraense video 
kopiering? 

HJ: (regner) Ca. 1.5-2 mil- 
lioner. 

GP: 1.5-2MILLIONER!?Og 
_ deterkuntil bekasmpelseaf video 
kopiering? 
Hj: Ja. 

GP: Og pengene betales af 
firmaer som Esselte, og hvem 
mere? 

HJ: Ja, det er jo Videogram 
Distributorernes medlemmer, 
alle de forende distributerer i 
Danmark - det er bl.a. Nordisk 
Film, Metronome, ABCollection 
og Esselte, for at naevne de store. 
GP: Hvadg0r I for at begraense 
den kopiering, der sker, og hvor- 
dan arbejder du? 
HJ: Det er jo klart, at det er 
ulovligt, og hovedreglen er jo, at 
kopiering af et filmvaerk kun ml 
ske med samtykke fra 
ophavsmanden, dvs. producen- 
ten, ellerden han haroverdraget 



filmen til. (En mand,derforstIrat 
snakke uden om. Red.) 

HJ fortalte desuden, at al kopier- 
ing afethvilket som heist filmvaerk 
er beskyttetaf den internationale 
ophavsretskonvention, og er 
derfor ulovlig. 

Dog med specielle hensyn til 
paragraf 1 1 , som siger, at nlr et 
vaerk ER spredt, dvs. nlr det er 
solgt, sa ma han, som har hvervet 
vaerket, lave enkelte kopier til 
eget brug. 

Det vil sige: Kober man en film i 
udlandet og tager den med hjem 
til Danmark, tilhorer kopirettig- 
hederne den, som har de danske 
rettigheder. 

Vi fik altsa hertre forskellige for- 
tolkningerafophavsretsloven, og 
der er sikkert flere... 
PI vores jagt efter en rigtig VHS- 
haj modte vi mange, der mente, 
at VHS-swapping er stigende. 



At swappe er en dansk bojning af det engelske "to 
swap"= "at bytte." 



Tekstning af video foregar med en computer, 
f.eks. en Amiga eller en Atari ST, med et genlock 
interface. Det er pa samme made, man laver 
rulletekster og aim. tekster i TV. 




Hvis du har en kommentar til "VHS-swapping", 
skriv da ind til vores brevkasse. 



Ole Theill Sorensen. 
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GAME PLAY 



TESTS MHMHHHMMHH 

34. Shadow of the Beast 

35. Strider 

36. The Champ 

37. Eskimo Games 

38. Skate of the Art 

39. UPDATE:Batman the Movie 

40. Battle Valley 

41 . Steel 

42. Paperboy 

43. Oxxonian 

44. Stunt Car Racer 

45. Mr. Heli 

46. Valleybali Simulator 

47. Oil Imperium 

48. Indiana )ones - The Action game 

53. Day of the Pharoah 

54. Xenophobe 

55. Update: Carrier Command til PC 

55. Update: Battle Chess til Commodore 64 




G.P. SPILANMELDELSER 

Velkommen til GP's store test-sektion, 
der som altid er taet pakket med tests af 
alle de nyeste spil til de populaereste 
computere. Vi bestraeber os pa at give 
spillene sa fornuftige karakterer som 
muligt, uanset om de ligger i den genre, 
som vi personligt bedst kan lide. Her 
bedommes alle spil 1 00% aerligtog100% 
objektivt. 



Takket vaere vores "kassesystem" har alle 
glaede af GP's anmeldelser - uanset hvilken 
computer du har. Og s3 kan du jo samtidig 
felge med i, hvad der sker p3 de andre 
maskiner. F.eks. hvis du har en C64'er, kan 
du brugeen Amiga-anmeldelse som en slags 
appetitvaekker ti I C64'er versionen, hvis den 



altsS kommer. NaY vi sa modtager den nye 
version, anmelder vi den og laver en sakaldt 
"Update", der viser dig, om spil let er ligesl 
godtlavet pa din version ogi vaerstefald, hvor 
meget, der er mistet ved konverteringen. Idag 
oplever vi, at flere og flere spil bliver lavet pa 
alle formater, hvilket vi er glade for, da du 
derved kan fa glaede af alle anmefdelserne. 
Hvis vi tester et spil, der er lavet pa alle 
versioner, kan vi gore to ting: Til de versioner, 
som vi har modtaget, laver vi en individuel 
pointbox med en kort beskrivelse af netop 
denne version: hvad der er specielt ved den 
osv. Hvis vi ikke har modtaget alle version- 
erne, det kan vaere, fordi de ikke er 
faerdiggjorte, laver vi en "Andre versioner" 
box, hvor du sa kan se, hvilke andre ver- 
sioner, der er undervejs, og som du kan vente 
en update af. 

Palidelighed 

GP's spilanmeldelser er de mest palidelige, 
hvilket haenger sammen med, at mindst to 
personer + redaktoren tester spi I let, indtil en 
enighed opnSs. Hvis vi ikke kan blive enige, 
laves en speciel "Veto" box, hvordu kan laese 
en kommentar fra den person, der er mest 
uenig i forhold til de to andre. 
Vi har Iwt protesten "Jamen, I saelger jo ogsa 
spillene I jeres marked, hvordan kan i sa vaere 
upartiske?" 

Disse protester vidner om en total misfor- 
staelse, som jeg (Red.) gerne vil mane til 
jorden en gang for alle: Vi tester spil let, og 
hvis vi undertestningen opdager, at vi harfaet 
fat i et rigtigt "kraes" spil, s3 diskuterer vi, om 
det spil vil vaere attraktivt at kobe. 
Og hvis vi mener, at det er attraktivt at kobe, 
s3 tilbyder vi jer laesere at kobe dette spil i 
vores marked til en favorabel pris! 
Det er til laesernes fordel, og samtidig opn3r vi 
det, at vi kan lave et bedre blad. Hvorfor give 
et spi I hojere karakterer for at saelge det, nar vi 
bare kan saelge de spil, som fortjener hoje 
karakterer? Ville andet ikke vaere totalt plok? 



I "Games Preview" far du en aerlig, 
kvalificeret og definitiv bedommelse. 
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TEST KATEGORIER ■■■■■ 

Nar vi tester et spil, bedommer vi hver 
version inden for folgende kategorier: 
GRAFIK: En teknisk og objektiv 
bed0mmelseafspiIletsvisuelleside. Hvor 
flot og farvestralende er grafikken? Er ani- 
mationerneoverbevisende udfort? Denne 
karakter daekker bade figurer og bag- 
grundsbilleder. 

LYD: En samlet bed0mmelse af al lyd i 
spil let. Hvordan er musikken? Passer den 
ind i spillets0vrige stemning?Ereffekterne 
gode og realistiske? 

GAMEPLAY: En af de vigtiste karakterer. 
"GAMEPLAY"eregentligetengelskudtryk 
for "spilbarhed". Er der det rigtige "feel" 
over spi I let? Byder det pa lang tids under- 
holdning, eller bliver man traet af det, 
naesten for det overhovedeter loadet ind? 
Kort sagt: Er spil let sjovt at spi lie? 

OVERALL: Den samlede helheds-ka- 
rakter, hvor alle ovenstaende aspekter + 
praesentationen tages med i betragtning. 
Dette er spillets definitive rating. 



"GOLD GAME"prisen. Denne haeders- 
bevilling er den hejeste anerkendelse et 
spil kan f3. Hvis du ser "GOLD GAME" 

symbolet i en spiltest, kan du roligt regne 
med, at spillet vil ga over i historien som 
en vaskeaegte klassiker. I den stik modsatte 
ende at kvalitets-skalaen finder vi: 




"EJNAR." Ejnarerindbegrebetafalt, hvadder 
er afskyeligt og rasdselsfuldt. Forestil dig dit 
vaerste mareridt og gang det med 1 00 - sa har 
du Ejnar. Hvis en spiltest baerer symbolet 
"Ejnar", vil det vaere forbundet med alvorlig 
sundhedsfare at loade det. 




POINT-SYSTEMET 

Her har du et hurtigt overblik over, hvad 
vores testhold mener med de forskellige 
karakterer. Selvfeflgelig giver vi ogsS 
mellem-karakterer (f.eks. 67% eller 83%), 
si vi opnar en helt praecis bedommelse. 
Der er trods alt stor forskel pa om et spil 
skal have 94% eller 98% i grafik. 



10% - 


Bvaaaaadrr!!! 


20% - 


JAK!!!... 


30% - 


Under lavmalet! 


40% - 


Meget darligt. 


50% - 


Ikke bema?rkelsesva?rdigt 


60% - 


Kan ga an... 


70% - 


Rimelig godt. 


80% - 


Godt! 


90% - 


SUPER!!! 


100% - 


: Science fiction. 
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SHADOW OF THE BEAST 

Psygnosis 



Det er ikke hver dag, vi ser et rigtigt Amiga 
spil. Vi har haft Interceptor og Sword of 
Sodan, der virkelig brugte Amigaens kraefter, 
men ellers har det vaeret lidt smat. 
Nu er Psygnosis pa banen igen og denne gang 
med et spil, som har 900K lyd (lavet af David 
Whittaker), 350 skaerme fyldt op med superb 
grafik, nogle steder endda med 1 3 lag paral- 
lax scroll og op til 128 farver pa skaermen 
samtidigt! 

Al denne vidunderlige teknik er smidt ned p3 
todiskettersammenmed etmereellermindre 
traditionelt gameplay: Du spiller et baest (du 



Det er historien bag Shadow of the Beast, og 
den made, du skal tage haevn pa, er den go'e, 
gamle: Ca fra venstre mod h0jre og taesk alt, 
hvad der nu matte komme i vejen. I kraft af, at 
troldmanden har vaeret sa venlig at forsyne 
dig med superkraefter, kraeverdeflestefjender 
kunetenkelt slag eller spark - i alttovalgmu- 
ligheder. 

Der er ikke kun fjender, som konstant an- 
griber dig. Der er ogsS diverse opfindsomme 
forhindringer, du skal passere, og for at Beast 
ikke skal ga under kategorien "Tankelose 
voldsspi I", er der ogsk forskel I ige gctder rundt 
omkring - dog ikke af den mest ophidsende 
svaerhedsgrad. Caderne bestir hovedsagligt 
af, at du skal finde nogler til de forskellige 
sektioneraf spil let, og i et enkelt tilfaelde skal 
du ogsa finde en fakkel (som er en skaerm til 





AMIGA 

Shadow of the Beast er betydelig dyrere end 
andre Amiga spil, men det skyldes, at der i den 
enorme pakke ogsS er en T-shirt med et meget 
smukt Roger Dean billede pa. Det bliver 
spaendende at se, om det bl i ver en succes i det, 
i forvejen, pirat-dominerede Danmark. 
Beast har den flotteste grafik, jeg nogensinde 
har set i et Amiga spil, med de 13 lag scroll 
udenfor og to lag inde i hulerne. Alle men- 
nesker/monstre er tegnet med stor fantasi og er 
alle velanimerede. Og med op til 1 28 farver pa 
skasrmen kommer grafikken meget taet pa det 
perfekte. 

Lyden er lavet af David Whittaker - den abso- 

lut bedste Amiga musiker - og de 900 kilo, der 

er brugt, er alt andet end spildte! 

Lige som grafikken, er lyden ogsa det bedste, 

jeg til dato har hart min Amiga spytte ud. 

Shadow of the Beast er et "must" for artico- 

fans! 



GRAFIK: 
LYD: 

GAMEPLAY: 
OVERALL: 




ligner faktisk en kombination mellem en ged 
og et menneske!), som engang var menneske. 
Og hvordan kan et lille, S0dt barn blive til en 
ged/mand med oppumpede biceps og atle- 
tiske evner, som far Carl Lewis til at ligne 
redakt0ren?(Hermedmener Niels selvfolgelig 
den gamle redakt0r (ham selv)!. Red.) Jo, 
sagen er, at vores helt i tidernes morgen blev 
bortfort af en saerdeles usympatisktroldmand. 
Troldmanden slaebtedrengen overtil sit tern- 
pel, hvor han gennem en arraskke omformede 
drengen til et baest med superkrasfter. Det var 
selvfolgelig meget syndfordrengen, men han 
vidste ikke, at han engang havde vaeret et 

normalt menneske f0r en dag hvor han 

fandt ud af sandheden. 

Baestet blev rasende, og nu skal han (dig) ud 

for at finde troldmanden og odelaegge ham. 



h0jre for d0ren!). 

Gameplayet bliver forstyrret af lange ven- 
tetider - enten pa diskettestationen eller blot 
fordi program morerne gerne vil have os til at 
se noget specielt (eksempelvis nar man er 
"Game Over", hvor man skal vente i ca. 30 
sekunder, f0r man kan starteforfra!). Kan man 
ignorere ventetiderne og den slidte spil-ide, 
er Shadow of the Beast det bedste Amiga spil 
du kommer til at se i meget lang tid. 

Niels Lassen 




ANDRE VERSION ER: 

ATARI ST (f0rst i 1990) 
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STRIDER 
U.S. Gold 




AMIGA 

Din person (Strider) er meget flot tegnet med 
mange animationer. Desvaerre gar det alt for 
langsomt, nar Strider hopper, og det er ret 
umuligt at se hvor ban lander. 
Baggrunris-grafikken er oftest lidt kedelig at se 
pa og ikke lavet med henblik pa at vaere fanta- 
sifuld. Der er stor forskel pa, hvor godt fjender- 
ne er tegnet; der er I ige fra elendigt ti I su veraent. 
Musikken er rimelig god - dog ikke den san> 
plede snak der er i starten: den er mildest talt 
forfasrdelig! 

Strider er et underholdende, rimelig flot spil 
med mange positive overraskelser og stor vari- 
ation. Hvad mere kan man bede om? 



Parat - Start - Malbrother. 




Sidste skud pa stammen i U.S. Golds serie af 
Capcom arcade-licenser gar under navnet 
Strider - navnet pa vores dynamiske helt. Om 
det er for at fejre den russiske glasnost, at 
spillet foregar i fremtidens USSR, vides ikke, 
men det er ikke hver dag man far chancen for 
at spil le russer (p3 naer Red Heat fra Ocean). 
I Sovjet er der kommet en meget ond diktator 
til magten (Stalins barnebarn?) som forpester 
livet for folket i Sovjet. Det er dog ikke det 
normale folk, vi skal have fat i; Strider er en 
saerdeles adrast gut, som er i stand til at tage 
nogle enorme hop, glide hen over gulvet og 
kravle op ad lodrette mure uden besvaer. 
Din opgave er at finde frem til diktatoren, 
hvilket kun kan ske hvis du gennemforer de 
fern lange-og meget svasre-omgange, Strider 
byder pa. 

Du begynder inde i Moskva, naermere be- 
stemt pa taget af en bygning, og derfra er 
spi Net meget I igetil ; du skal ga fra venstre mod 
hojre, og si kommer der nogle fjender, du 
skal sla ned. 

Dit vaben til dette er lidt specielt; der er ikke 
noget med store laser-kanoner eller sma pis- 
toler, men i stedet har du et laser-svaerd 
(Stjernekrigen - ga hjem!). 
Der er selvfolgelig nogle ekstra ting, du kan 
samle op - bl. a. ekstra energi, et meget kraftigt 
svaerd, som du desvaerre kun kan bruge et 
bestemt antal gange, og en kuppel, der flyver 
rundt om din mand og skyder, hver gang du 



slar med svaerdet. Kuplen odelaegger ogs3 det, 
den stoder ind i. 

Der er nogle store fjender rundt omkring, og 
det er ikke kun i slutningen af hver omgang. 
Der er ogsa nogle inde midt i spillet, somf.eks. 
en stal-slange, der jagter dig pa livet I0S. 
Strider er ganske godt overfort fra spillemaski- 
nen; fjenderne ligner sig selv og de tricks man 
har laert pa spillemaskinen, kan ogsa bruges 
pa 1 computer-versionen...de fleste af dem i 
hvertfald! 

Der bliver ikke budt p§ noget nyt i Strider. 
Denne type spil har vi efterhanden set flere 
hundrede af, men Strider er et af de bedre i 
genren, og der ligger mange timers under- 
holdning gemt i det. 



Niels Lassen 






ANDRE VERSIONER: 

COMMODORE 64/1 28 
AMSTRAD CPC 
ATARI ST 



TIERTEX 

Tiertex Software er et meget Mile firma. Der er 
faktisk kun to ansatte, hvilket er elektronik- 
ingenioren Donald Campbell ogfysikeren John 
Prince. Hvad der far to sa uddannede fyre til at 
ga ind i software-branchen vides ikke, men vi 
ved dog, hvilke titler de tidligere har staet for. 
Alle de spil, de har lavet, har vaeret licenser, og 
ligeledes harer de blevet udgivet af U.S. Cold. 
De havde pa ettidspunkt forbindelse med Artie 
Software, men det er nu lukket. De tidligere 
titler, de har lavet, er alle blevet sablet ned i 
anmeldelser rundt omkring. Rolling Thunder, 
Street Fighter, Thunderblade og senest Indiana 
Jones and the Last Crusade er alle titler vi ikke 
kender for noget godt. Med Strider ser de ud til 
at have laert af deres fejl. 
Strider har taget ca. seks maneder at lave, og det 
nasste spil vi kommer til at se fra Tiertex bliver 
givetvis ogsa en U.S. Gold arcade-licens. 
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BOKSE 



THE CHAMP 
Linel 



Hvis du altid har ment, at Muhammed Ali, 
Mike Tyson og allede andre bare var en gang 
opreklameret gas - og at du sagtens kunne sla 
dem, hvis bare du kunne tage nok pa i vaegt til 
at komme op i svaervaegtsklassen - har du nu 
faet mulighed for at bevise det. 
I spillet "The Champ" fra schweitziske Linel 
fardu nemlig mulighed for at kaempe dig helt 
op blandt de bedste pa verdensranglisten. 
Vejen til toppen er dog lang, for spillet folger 
din karriere helt fra bunden. Dineforsteopgor 
udspiller sig saledes i en skummel baggard 
med gamle plakaterog graffiti pa murene. Der 
er ingen decideret boksering - ja, faktisk er der 
ikke engang en dommer (der er dog alligevel 
ingen muligheder for at lave beskidte tricks - 
aergerligt nok). Nar kampen starter, gar bok- 
serne lige hen og hilser pa hinanden (her var 
en oplagt mulighed for at saette sig i respekt fra 
kampens start, men desvasrre er det umuligt at 
sla imens), og sa gar det ellers I0S. 
Kontrollen at bokserne er rimelig avanceret, 
idet der er hele 18 forskellige bevaegelser at 
vaslge imellem. Ud over de almindelige slag 
(6 stk.) og parader (3 stk.) findes der ogsa et 
saerligt "Killer-punch", der sender din mod- 
stander i gulvet i kortere eller laengere tid 
afhaengig af, hvor meget energi han har til- 
bage. Den resterende energi ses pa en lille 
maler(Qverstiskaermen), der selvfolgelig bliver 
kortere, jo flere slag man modtager. 
I pay seme mel lem omgangene gen vinder man 
noget af den tabte energi - hvor meget afhaenger 
(ifolge manualen) af, hvor godt man har bok- 
set hidtil i kampen, samt hvor god kondition 
man i forvejen er i. Kampen afgores som i 
rigtig boksning pa points eller knockout, og 
vinderen hopper sa op i luften, vifter med 
armene og gar videretil naeste kamp (overras- 
kende, ikke sandt?). 

Nar du har vundet et par kampe i baggarden, 
bliver du opdaget af en talentspejder fra den 
lokale bokseklub, og du far derefter mulighed 
for at fortsaette din boksning i mere profes- 
sionelle omgivelser. Forst far du mulighed for 
at traene med tre forskellige redskaber: sjippe- 
tov, sandsaek og boksebold. Nar du sjipper, 
skal du hoppe i takt med tovets bevaegelser, og 
hvisdu ikke hopperpa det heltrigtigetidspunkt, 
risikererdinbokseratfatovetvikletombenene 
- med det resu Itat, at han gar d i rekte pa naesen 
i gulvet. Sjovt! 

Ved sandsaekken skal du efterligne din traeners 
slagkombinationer - han laegger blodt ud med 
et enkelt slag, men nar han nar op pa en otte- 
ni stykker, bliver det svaert. Rigtig svaert. Bok- 




Flotte bokseringe er ikke det man ser mest til i begyndelsen af The Champ. 



sebolden er det saedvanlige med at hive joy- 
sticks frem og tilbage, sa den disciplin for- 
bigar vi i tavshed. 

Kampene foregar pa den saedvanlige made, 
bortset fra at der nu er blevet indfort en rigtig 
fed ting, nemlig dommeren. Han er tilsyne- 
ladende ikke i sa god form som bokserne (hi). 
Nej, sagen er, at hvis kampen bliver afgjort pa 
knockout, bliver deafgorende slag visti lang- 
somgengivelse! Enddatogange! Pa to forskel- 
lige mader! Dette er virkelig med til at give 
kampen et TV-agtigt praeg. 
Pa et eller andet tidspunkt ryger du sa ind pa 
verdensranglisten, og du kan sa begynde at 
kaempe dig opad fra nr. 10, hvor du starter. 
F0r hver kamp far du tilbudt tre forskellige 
boksere fra listen, ogdu kan sa udfordreen af 
dem (det er dog ikke sikkert de modtager din 
udfordring). Nar du kommer et stykke op ad 
listen, bliver kampene ikke laengere bokset i 
din klub, men derimod i "the Arena", som er 
en boksehal, du maske kender fra TV. 
Her kommer sa endnu en skaeg detalje ind i 
spillet: overst i skaermen ses boksernes an- 
sigter. I begyndelsen ser de meget normale 
ud, men efterhanden som kampen skrider 
frem, bl iver de mere og mere haergede. De far 
ojenskader, smaskrammer osv. Der er ogsa 
kommet publikum til kampene. Publikum 
jubler specielt meget, nar du far en god 
slagserie ind. 

Selve tilskuerne er dog utrolig grimt lavet, og 
baggrundene i spillet er generelt ret uinspi- 
rerende. Det er selvfolgelig heller ikke sa 
meget baggrundene som bokserne, man skal 
laegge maerke til, og de er heldigvis udmaerket 
bade tegnet og animeret. 
Lyden i spillet er derimod konsekventelendig 
hele vejen igennem. Titelmelodien er temaet 
fra "Rocky" (og den er da stadigvask god), 
men hervirkerden lidttynd og kunne sagtens 



vaere bedre lavet. Lyden i baggarden og i bok- 
seklubben bestar af noget trafikstoj tilsat lidt 
dyttendebileroggoendehunde. Lyden bliver 
dog lynhurtigt ekstremt irriterende at hore pa. 
Sammenlignet med dette folestilskuernesjubel 
i "the Arena" som en viol in- koncert af Vivaldi, 
dog kunne lyden vaere bedre. 
De ydre rammer for spillet er ellers helt i 
orden med f.eks. permanent highscoreliste, 
permanent verdensrangliste til man vaelger at 
slette den, mulighed for at oprette en data- 
diskette med boksere osv. 
I det hele taget vil meningerne om dette spil 
sikkert vaere delte. Hvis man i forvejen inter- 
esserersig lidt for boksning, vil dette program 
sikkert vaere fantastisk godt, mens det for os 
andre bliver lidttrivielt i laengden og ikke kan 
holde interessen fangen i laengere tid. 

Michael Preestgard 




ANDRE VERSIONER 



Atari St 
C64 



Amstrad 
Spectrum 
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MIN SCOOTER! 



ESKIMO GAMES 
Magic Bytes 



Fordu lasser dette, ville det vaereen god ide at 
laese Eskimo Games featuren. Hvisdu har laest 
den, sa bare fortsaet, ellers: GOTO 26! 
Baggrundshistorien til Eskimo Games er lidt 
speciel, den er nemlig ikke et stykke plat tekst 
i manualen, men en historie, der fremgar af 
selve spil let. Man manser spillet i drevet, det 
loader lidt, der dukker et logo op, lidt efter 
loader etbillede, og efter lidt ventetid kommer 
der en tegnefilm! 

Isnende koldt baggrundsbillede, bjerge, sne 
og is. Pa midten af skasrmen star plantet et start 
skilt med paskriften: Beat the challenge and 
win this scooter. 

Pa skiltet ser man ligeledes scooteren, model: 
Eske 2000, den bedste scooter over polarcirk- 
len. Men den hardu ikkefaet0je paendnu, du 
kommer nemlig dryssende ind fra den ene 
side af skaermen i din hundeslasde. I det 
ojeblik, du nar midten af skaermen, kommer 
der en modk0rende scooter og vaelter dig af 
hundeslasden. 

Da du i din sorg og ydmygelse ligger for- 
trostningstas i sneen, ser du pludselig op pa 
skiltet og den f0rste tanke, der strejfer dig, er: 
Min scooter, den vil jeg have! Og sa er det, at 
"eskimo" gar til kamp i Eskimo Games. 

Vaer social 

Etspil som EskimoGames egnersignaturligvis 
til at vaare et fler-spiller spil, men der stopper 
vi ikke: i EskimoGames kan dervaereop til fire 
spillere, sa det kan udvikle sig til noget af en 
dyst, hvis du lokker nogle af vennerne med 



hjem (eller uvennnerne, hvis du er benhard ti I 
at spille eskimo). 

F0r man begynder legene, kan man vaslge lidt 
traening, hvilket vil sige at du kan vaelge at 
spille et level for sig. Men hvis man vaelger at 
springe ud i detog satser pa atgennenf0re, (sa 
man kan fct lov at se den flotte afslutnings- 
sekvens), sa ma man gennemfore hele spillet 
i etryk, dvs. gennemferealle levels i traek. Og 
det er svaert. 

Alt i alt ma man sige, at Eskimo Games er 
megetoriginaltfogdogsauorginalt, som man 
kan forestille sig, da alle levels er parodier pa 
andre spil). 

Gar du ind for sjove spi I, original itet og noget, 
der ikke er set f0r, er Eskimo Games noget for 
dig. Spillet er antivoldeligt og fyldt med ra- 
blende sk0re indfald. 
PJ 

Du er besejret (ikke dad) \/ 



Amiga (pris endnu ikke 
fastsat) 

Grafikken er meget speciel, naermere defineret 
er den underlig, men hvis der skal siges noget 
konkret, ma det blive: Tegneserieagtig , flot og 
original. 

Der er ikke de vildt flotte effekter (fadninger 
osv.), men det var vist heller ikke tilsigtet. 
Lyden bestir af mange forskellige melodier 
med det til faelles, at de er hyggelige og glade. 
Heller ikke her er der de vilde effekter, hvilket 
nok heller ikke var tilsigtet. 
Angaende gameplay - ja, sa appellerer spillet 
nok bade til det lidt yngre og det lidt aeldre 
publikum, og helhedsindtrykket af spillet er 
virkelig godt. Tingene passer sammen. 



Grafik: 


87% 


Lyd: 


78% 


Gameplay: 


75% 


OVERALL: 


80% 





Bartender i 20° kulde 
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<3tsp 

NYT SKATE-SPIL TIL 

AMIGA 




Det seneste spil fra de hollandske pro- 
grammorer, der kalder sig 1001, er et vas- 
keaegte skateboard-spil. I 20 forskellige levels 
har du muligheden for at vise, at du er den 
bedste til at tumle det lille brasdt med hjul 
under. 

Spillet SKATE OF THE ART er udsendt af 
LINEL, der horer hjemme i Liechtenstein. 
Ferste gang jeg spillede SKATE OF THE ART, 
blev jeg en kende skuffet. Det var for svaert, 
grafikken var kedelig. Syntes jeg. Men allerede 
anden gang jeg pravede kraefter med denne 
vanskabte rullesk0jte, slog det ned i mig som 
et lyn fra en klar himmel: Jeg var grebet af 
spilledjaevelen! Gennem flere timer skajtede 
jeg rundt pa skaermen. Med tiden oplevede 
jeg nye farvestralende skaermbilleder, bo- 
nusrunder og forhindringer, der blev svaerere 
og svaerere. 

Man kan ganske enkelt ikke lade vaere med at 
spille dette spil, nar man forst er kommet i 
gang. 



Mens man loaderSKATE OF THE ART ind, ses 
en middelmadig titelskaerm, forestillende en 
akrobatisk skater. Efterkorttid toner to valgmu- 
lighederfrem pa skaermen. Man kan spille, og 
man kan fa en "spring-demonstration". Er det 
ferste gang, man praver, er det nok en fordel 
at vaelgesidstnaevnte. Her vises nemligallede 
forskellige spring og hop, man er i stand til at 
udfore: Normalfl ip (50 points), doubleflip (1 00 
points), superflip (1 50 points) og det almin- 
delige korte hop. Hvis man vil have mere fart 
pa, trykkes der pa "4", og for at tage farten af 
igen rykkes der tilbage i joysticket. 
Efter denne lille demonstration er man klar til 
at ga i gang med spillet. Skaermen er delt op i 
to lige store dele pa tvasrs af skaermen. Pa den 
nederste del kan du pa bunden af et mega- 
stort skateboard folge med i, hvor mange 
points du har, hvilken level du er i, og hvor 
mange liv du har tilbage (der startes med 5 
liv). Men jeg vil rade alle til at kigge pa den 
overste skasrm, mens de spi Her - det er neml ig 



SKATE OF THE ART 
Linel 



der, det sner. Din opgave er at kere pa skate- 
board forskellige steder rundt omkring i ver- 
den. Du starter i Londons undergrundsbane, 
og pa din vej til det tyvende og sidste level 
"The World Skatepark" passerer du bl.a. 
Holland, Miami og den specielle city-rute. 
Forhindringerne bestar af ting, du skal hoppe 
over (i undergrundsbanen er det f.eks. efter- 
ladte tasker), og nogle bakker du skal k0re 
over ved at hive til venstre i joysticket. 
Nar du har gennemfert 3-4 levels, har du faet 
ca. 10.000 points, for hvilke man kan kebe et 
ekstra liv ved at trykke pa b-tasten. 
Af og til far du ogsa muligheden for at score 
1 0.000 ekstra points. Det er, nar du nar til de 
specielle bonus-runder. Her gaelderdetom at 
holde balancen, det foregar nemlig omkring 
en swimming-pool, og fliserne er glatte og 
umulige at bremse pS. Opgaven er at springe 
over swimming-poolen. Det er ikke let, men 
man har tre forseg. Klarer du det, far du de 
1 0.000 ekstra points (=et ekstra liv). 
Hvisdu midt inde i etspil skal patoiletteteller 
pludseligt skal spise, kan man holde pause 
ved at trykke pa F1 . F2 bruges, hvis et flot 
spring skal gentages i slow motion. 
Jeg synes, at grafikken i SKATE OF THE ART er 
ganske god. Codtnokerde forskellige skaarmes 
motiver naesten ens, men der imponeres med 
mange forskellige flotte pastelfarver, som er 
saerdeles skarpe. 

Lyden bestar af een lang, kedelig melodi, som 
man lynhurtigt blivertraet af. Programnwerne 
burde have brugt meget mere tid pa nogle 
forskellige melodier, og nogle staerkt savnede 
lyde, nar man hopper og lignende. 
Anders E. Dam 



AMIGA 

Pa trods af musikken (man kan jo hore en god 
plade salaenge) er spillet, som for naevnt, rigtig 
sjovt at spille. Her er tale om et spil, hvor 
vaegten er lagt pa at lave et sjovt spil, som ikke 
overskygges af overvaeldendegrafikog lyd - og 
det er jo ogs3 dejligt nok til en forandring. 



GRAFIK 82% 

LYD 54% 

GAMEPLAY 85% 

OVERALL 83% 
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BATMAN 



SA DET BATTER 



BATMAN - THE MOVIE. 
Ocean 



Ahh nej/hurraendnuetBatman-spil. "Batman 

- the Movie" er (som navnet antyder) bygget 
over filmen "Batman - the Movie" og de 
enkelte levels svarer forbloffende godt til fil- 
mens handling. 

Spillet bestir af 5 forskellige levels, hvorde to 
er genbrugt pa en smart made, sa Ocean har 
faktisk 'kun' lavet tre spil. Vi har valgt at 
anmelde hver level som et separat spil, da de 
er sa vidt forskellige. 

Level 1 : Axis kemiske fabrik 

-et "sla-dem-ned" spil i en meget nem labyrint 
med fa faslder. Man har 12 minuttertil atklare 
banen, hvilket ikke er meget, men dog meget 
i forhold til resten af spillet. Man skal straebe 
efter overste hojre hjorne, men du skal 
naturligvis til tider nedad eller til venstre. 
Grafikken og Lyden er helt OK. Overall 81% 

Level 2: Pa Gotham city's gader 

- er et MEGET godt bilspil, et af de hurtigste vi 
har set til dato. Animationerne er helt per- 
fekte, og det hele gar i alt sin enkelthed ud pa 
at kore 100 miles pa 5 minutter (Batman kan 
alt), hvilket ikke er helt nemt. Nar man har 
kort ca 4-5 miles skal man dreje i et skarpt 
sving (som i filmen) ved at gribe fat i en 
lygtepael med et reb (effektivt). Nar man har 
gjort det ca 20 gange er level 2 fuldfort. Hvis 
man ikke nar at dreje pa de tre forsog, som 
man har hver gang, bliver man stoppet af en 
politispaerring. Overall 90% 



Level 3: 1 BAThulen 

Her gaelder det om at vaere lidt af en Master 
mind. Man har et minut og syv forsog til at 
kombinere3 ud af 8 genstande rigtigt, hvilket 
kan vaere meget svaert hvis man ikke er en 
mastermind (som Batman jo er.) 
Overall Karakteren er ikke saerlig hoj, da der 
ikke sker noget saerligt pa skaermen, men le- 
vel'et er godt nok. Overall 74% 

Level 4: Pa Gotham city's gader(igen) 

Sa er vi igen i Gotham city's gader. Denne 
gang er man placeret i THE BATWING og 
malet er at kappe nogle snore over og derved 
frigore nogle balloner, der sidder padem. 1 00 
stk pa tre minutter(man skulle tro at Ocean 
ikke vi lie vise os level 5), da denne udfordring 
er naesten umulig. Overall 89% 
Level 5: 1 katedralen 
Vi slutter af i katedralen med samme mal som 
i level 1 : Atfinde jokeren. Denne gang erhan 
pa taget, og der er mange flere fadder end i 



Pa avis kemiske fabrik. Et platformspil med 
masser af fjender. 





level 1 . Efter utallige forsog kommer man op 
pa taget hvor Jokeren holder til. Med lynets 
hast ma man traekke sin BAT-ANTI-JOKER- 
HARPUN og affyre et velplaceret skud mod 
Jokeren, hvorefter han falder ned mod jorden 
og laver et forfasrdeligt svineri. Overall 82% 

Ole Theill S0rensen. 




AMIGA 

BATMAN - The Movie er med pa kandidatlisten 
over arets bedste spil - kvalitet si det BATter. 
Craffikken er hele vejen igennem spillet god og 
realistisk. Lyden er i orden uden at vaere genial 
og nar man betragter de fern levels tilsammen, 
der hver for sig kunne vasre et helt spil(m. 
undtagelse af level 3), sa nar man op pa en 
overall karakter der siger spar to til alt hvad der 
er lavet af licensspil til dato. 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
OVERALL 



Level 2: Pa Gotham City's gader. Bedste bilspil til Amigaen, er kun en femtedel a f Batman spillet 



ANDRE VERSIONER 

C64(Anmeldt i forrige nummer Atari ST 
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KLODEN ER I 



BATTLE VALLEY 
Hewson 



I GP nr. 5 testede vi spillet "Silkworm", hvori 
enjeepogen helikoptersammenskullekaempe 
sig gennem horder af vilde angribere og sam- 
tidig heist undga at blive ramt af for mange af 
deres missiler. 

Spillet "Battle Valley" erbygget op pa nogen- 
lunde samme made, idet det her er en tank og 
en helikopter, du skal frelse verden i (endnu 
en gang). 

Historien bag spillet er den, at supermagterne 
endelig er blevet enige om at destruere alle 
atomraketter. 

Desvasrre kom en flok meget onde terrorister 
korende forbi ophuggeren netop den dag, og 
de smed straks to af raketterne op pa tag- 
bagagebaereren ogforsvandtuden atefterlade 
sig spor. 

Nu truer de med at affyre raketterne og 
0delaegge hele den vestlige verden, hvis ikke 
deres kammerater, der sidder faengslet i USA, 
bliver frigivet indenfor en bestemt tidsfrist (at 
bade de selv og deres venner ryger med i 
k0bet er en uvassentlig detalje - man kan jo 
ikke taenke pa alt). 

USA's regering kan naturligvis ikke D0je sig 
for dette krav, sa de henvender sig til netop 
DIG (efter at have spurgt 27 andre, der alle 
sidstblevset i lufthavnen umiddelbartforder 
blev kaldt ud til flyet til Guatemala), og du 
svarer selvf0lgelig ja. 

Du far sa ti I opgave at 0delaegge terroristernes 
seks baser, som du finder i Battle Valley (deraf 
spilletsnavn, men dethavdedu maskegaettet?). 
Der ligger tre baser og en missilsilo pa hver 
side af dit hovedkvarter, og de skal alle destru- 
eres, inden tidsfristen l0ber ud ... 
Ved spillets start befinder du dig i dit 
hovedkvarter, og du kan nu vaelge, om du vil 
kontrolleretanken (joystick h0jre/venstre)eller 
helikopteren (joystick op) - det er desvaerre 
ikke muligt at spi lie to spillere samtidigt. 
Da der star i manualen, at baserne og missil- 



siloerne kun kan odelaegges med tanken, 
valgte jeg den forst. 

Nar man kommer ud af garagen, begynder 
uret, der starter ved 4000, langsomt at taelle 
ned mod 0. 

Hvis det bare ville holde den hastighed hele 
tiden, var der sikkert ingen problemer med at 
na det hele, men nar du mister en tank/he- 
likopter, ryger der 500 fra pa en gang (kan 
ikke anbefales). 

Jeg startede i fin stil med at k0re mod h0jre, og 
detf0rstestykkegikdaogsa heltgodt. Imidler- 
tid begyndte der hurtigt at dukke forskellige 
vaben op, og disse gav sig straks til at pumpe 





det ene skud efter det andet i hovedet pa den 
sagestese tank, der aldrig havde gjort dem det 
mindste (selvf0lgelig havde jeg tasnkt mig at 
g0re dem noget, men de kunne jo ikke vide, 
at jeg ikke kom med fredelige hensigter - pa 
den anden side er det sel vf0lgel ig ret sjaeldent, 
at folk med fredelige hensigter kommer ansti- 
gende i en tank). 

I hvert fald f0lte jeg mig n0dsaget til at skyde 
dem, f0r de fik min energi bragt ned pa et 
uacceptabelt lavt niveau, og sa gik det ellers 
videre derudad mod h0jre. 
Efter at have maltrakteret flere vabensyste- 
mer kom jeg pludselig til en bro - og midt pa 
den var et nydeligt hul pa st0rrelse med min 
tank. Tanks er jo ikke ligefrem bygget til at 
hoppe, si jeg blev n0dt til at vende om og 
k0re mod venstre - kun for at finde endnu en 
bro med hul i. 

Nu var jeg n0dt til at opbyde al min hjerne- 
aktivitet for at finde ud af, hvad jeg sa skulle 
stille op (det lagde faktisk beslag pa begge 
hjerneceller i flere minutter). 
Og imens 10b tiden ud, og den vestlige ver- 
den blev 0delagt. Jeg fik dog lov at fors0ge 
mig endnu en gang, og nu fik jeg virkelig en 
genial ide (jeg haber ikke, jeg raber for meget 
ved at offentligg0re den - se konkurrencen 
andetsteds i bladet): jeg startede med heli- 
kopteren, der kunne flyve over hullet! Geni- 
alt, eller hvad? 

Pa den anden side fandt jeg sa en stump bro, 
der passede i hullet, og den hejsede jeg op 



med helikopterens indbyggede hejsevaerk, 
hvorefter den kunne fires p3 plads i broen og 
tanken kunne passere (dette lyder let, men det 
er MEGET svasrt pga den specielle sty-ring). 
Herefter kom jeg hurtigt til den f0rste base, 
som var ret let at erobre, idet d0ren stod 3ben 
- det eneste, du skal g0re, er faktisk at standse 
tanken pa det rigtige tidspunkt og k0re ind i 
garagen. 

Der bliver nu lagt 500 til tiden, helikopteren 
kommer flyvende fra sidste base, og du kan 
fortsaette med at erobre de andre baser pa 
samme made. 

Til slut kommer du til missilsiloerne, men om 
der sker noget specielt der, ved jeg ikke, idet 
min anmelderkopi crashede hver gang jeg 
kom derud (Undskyld. Red.). Jeg naede dog at 
se, at den sidste bro skal repareres to steder, 
f0r tanken kan passere. 
Styresystemet i "Battle Valley" er ret specielt. 
Man kan nemlig ikke bare flyve frem og 
tilbage, som man har lyst til - her bevaeger du 
dig mod h0jre, indtil du stopper og bevaeger 
dig mod venstre. 

Du kan stoppe enten ved at trykke "space" 
eller ved atcentrere joysticket og trykke "fire" 
to gange. Den sidste made hardog den ulempe, 
at man altid kommer til at affyre et skud, nar 
man vil stoppe (eller 0ge/saenke hastigheden, 
hvilket foregar pa samme made), og da man 
har et begraenset antal skud til radighed, har 
man ikke rad til at spilde dem pa den made. 
Og selv om man kan vaenne sig til meget, 
synes jeg ikke, det er en god ide. 

Michael Praestholm 



AMIGA 

Grafik og lyd er ret uinspirerende (specielt 
lyden), og selv om spillets ide er ganske god, 
bliver "Battle Valley" ret hurtigt ensformig. 
Kunne have vaeret bedre. 
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Gameplay 
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STEEL 
Hewson 



Vi befinder os (endnu engang) i et af uni- 
versets yderste afkroge, hvor den modige 
besaetning pa et af de intergalaktiske forsvars- 
skibe har et problem. 

De har netop flet kontakt med skibet "Steel", 
men de ved ikke, om det er venligtsindet, for 
der var lidt knas pa ledningen. De sender 
derfor en robot (dig) ind for at undersoge 
sagen (hvis de nu er si modige, hvorfor gar de 
sa ikke selv?). 

Din mission er ganske enkelt at deaktivere 
skibetsforsvarsmekanismer (for selvfolgel ig er 
detfjendtligtsindet), sadine overordnede selv 
kan komme til og tage aeren for erobringen. 
Dette gores i praksis ved at finde 8 cartridges, 
som ligger i specielle bokse rundt omkring pa 
skibet, hvorefter disse skal indsasttes i 8 dertil 
indrettede kasser, der befinder sig i et specielt 
kontrolrum et andet sted pi skibet. 
Desvaerre kan du kun baere tre cartridges af 
gangen, og for at kompl icere sagen yderf igere, 
er kasserne i kontrolrummet last til de abnes 
fra forskellige computere, der ogsa findes 
rundt omkring pa skibet. Forvirret? Det er 
meget forstleligt, men nar man kommer i 
gang med spil let, giver det meste faktisk sig 
selv. 

Din robot (der ligner R2D2 fra "Star Wars" en 
hel del) starter lige inden for "Steels" luftsluse, 
hvorfra den si kan ga rundt og lede efter 
cartridges - eller rettere: svaeve rundt og lede 
efter cartridges, idetden hasngerfrit i luften og 
gynger (ser ret godt ud). 
Det far du dog ikke lov til ret laenge, for der 
dukker hurtigt fjendtligtsindede robotter af tre 
forskellige typer op: nogle ret langsomme 
gronne og to forskellige typer metalfarvede - 
den ene skyder efter dig, mens den anden er 
lille, men utroligt aggressiv. 
Hvis de steder ind i dig, mister du noget 
energi, men far til gengaeld points. 



Desuden kan du 
ogsa skyde pa 
dem, men de 
metalfarvede 
skal have sa 
mange skud, at 
det er umuligt at 
0delaegge dem, 
f0r de bumper 
ind i dig (specielt 
fordi du skyder 
ret langsomt). 
De gronne robot- 
ter skal derimod 
kun have to skud, 
forde erfasrdige 
med at se godt 
ud, sa her er 
skyderen ret an- 
vendelig. 

Du bevseger dig fra side til side pa skaermen, 
men via dorabninger kan du ogsa bevaege dig 
ud af og ind i den. 

Rundt omkring pi skibet finderdu som naevnt 
forskellige ting pa vaeggene, og de skal alle 
benyttes pa samme mlde: stil dig foran den, 
ryk op i joysticket og tryk "fire". 
Hvis du havde fundet en cartridgebeholder, 
vil du nu have et cartridge (smart ikke?), der 
som naevnt skal placeres i kasserne i kon- 
trolrummet. 

Men f0r du kan gore dette, skal de altsa Uses 
op via computerne. Nar du "gar ind i" en 
computer (pa ovenstaende mlde), kommer 
du ind til et lille "underspil", der mest af alt 
minder om en Amigaf iceret udgave af "Space 
Invaders". 

Dette spil, der foregar pa tid, glr ud pa at 
skyde en dims i hojre side af skaermen, for 
tiden lober ud. 

For at det ikke skal vaere for let, har en venl ig 
sjael imidlertid anbragt fire baelter mellem dig 
og dimsen, og dem er du sa nodt til at skyde 
dig igennem forst. Desvaerre skyder de ogsa 
pi dig, og hvergangdu bliver ramt, mister du 
lidt tid. 

Ind imellem kommer der ogsa forskellige 
ikonerfrem:et"R" giverdighurtigereskud, et 
"S" gor din skyder langsommere, et "D" 
traekker 1 0 sekunderfratimeren ogen solvfar- 
vet "patron" laegger 10 sekunder til. 
Hvis du far skudt dig igennem baelterne, in- 
den tidsfristen udlober, bliver en af kasserne 
i kontrolrummet last op - i modsat fald mister 
din robot energi! 

Med al den energi, du efterhlnden mister, 
kunnedetvasrerartmed en"refill"ogsadanne 
findes da ogsa rundt omkring. Disse skal dog 
anvendes med omtanke, idet de godt nok 
0ger din energi, men gor det pa bekostning af 
dine points, som rutscher nedad. 
Desuden er energitankene ofte placeret pi ret 
upraktiske steder, f.eks. midt pa skaermen, si 
man ikke fir nogen glaede af den energi, man 
netop har tappet, fordi der hele tiden kommer 



fjendtlige robotter ind fra begge sider. 
Den sidstefarlige ting ved energitankene er, at 
robotten kan blive overopladet (ved 999 ener- 
gienheder) og derefter spraenges! 
Mange af rummene ligner hinanden meget. 
Derfor mister man lyn hurtigt orienteringen og 
kan risikere at komme til at svaeve rundt i de 
samme kendte rum i lang tid, for man finder 
en udvej. Som folge heraf erdetogslekstremt 
irriterende at vaere pi vej til kontrolrummet 
med tre cartridges og pludselig opdage en 
fjerde, som man aldrig har set for! 
Grafikken er ellers udmaerket, og baggrun- 
dene er detaljerede. Robotternes bevasgelse 
gennem luften er ogsa i orden, og sammen- 
stedene er lige i ojet - specielt skaegt er det, nlr 
to fjendtlige robotter fanger din mellem sigog 
star og dribler frem og tilbage med den. 
Lyden kunne der sagtens vaere gjort mere ud 
af. 

Cameplayet er for sa vidt i orden, men spil let 
bliveralligevel rethurtigtensformigt. Desuden 
er det alt for let at fuldfore (jeg klarede det 
allerede i andet forsog), sa nogen langtids- 
holdbar oplevelse er det ikke. 

Michael Praestholm 



AMIGA 

"Steel" er et ret ordinaert labyrintspil, der dog 
er henlagt til et ret uordinaert sted (i hvert fald 
for labyrintspil), nemlig det ydre rum. 
Grafikken er fiot og detaljeret, og sammen- 
stedene mellem robotterne er godt lavet. 
Pa trods af gode detaljer forma> "Steel" dog 
ikke at holde interessen fangen i laengeie tid, 
simpelt hen fordi det er alt for let. 
Mini veto: 

"Steel" ligner det meget populaere spil: Para- 
Droid til C64, og vil sikkert tiltale "ParaDroid" 
fans. Mange ParaDroid-tilhaengere (f.eks. jeg. 
Red.) vil nok mene, at der er lidt mere Game- 
play i "Steel" end salle 57%. 
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READ ALL ABOUT IT.. 



PAPERBOY 




Hellere sent end aldrig ma siges at vaere en 
passende betragtning af Paperboy til Amiga, 
ST og PC. Den arcade-maskine spillet oprin- 
delig er fra, er efterhanden ved at vaere 3-4 ar 
gammet og Commodore 64 versionen ligesa. 
Hvad g0r man nar man gerne vil lave et 
program om aviser? Det ender normalt i et 
Desktop Publishing program med en 1000 
sider lang manual og absolut ingen gameplay. 
Okay, darlig ide...med mindre man gar et 
skridt laengere ud i produktionen, nemlig di- 
stributionen af aviserne. Aviserne bliver nem- 
lig afleveret af et avis-bud (Games Preview er 
dog sa glade for vores abonnenter at vi far 
postbudet til at aflevere de nye numre!). 
I Paperboy fra Elite skal du styre et postbud 
rundt i en amerikanskforstadfyldtmed joggere, 
for #%$& gravhunde, elendige billister og 
hvad der ellers hnarer sig til. Pa grund af den 
store konkurrence aviserne imellem, skal du 
vaere sikker pa at ramme postkassen nar du 
cykler forbi - ellers mister du en abonnent. Til 
gengseld kan du skaffe nye abonnenter ved at 
smadre vinduer og skraldespande ved alle 
dem der ikke abonnerer. 
Du kan kun have otte aviser afgangen, og der 
ligger derfor stakke med ekstra aviser rundt 
omkring pa din rute, som du skal samle op. 
Narduerfaerdigmeddin rute kommerduover 
til en bonus-bane, hvorder ikkeer nogle huse 
men istedet nogle skydeskiver og paele, som 
du skal skyde ned for at fa ekstra points. Pro- 
blemet med denne bonus-bane er, at du ikke 
ml saen ke fatten een eneste gang, for sa nar d u 
det ikke - skidtet k0rer nemlig pa tid. 
I starten af spillet kan du vaslge mellem tre 
svaerhedsgrader - begynder, middel-svaer og 



svaer. Jo svaerrere en bane du tager, destof lere 
points far du. 

Hveromgang i spillet er en ugedag, ogfordu 
gar i gang med ruten kommer der et billede 
med samtlige huse pa gaden, hvor abonnen- 
terne er fremhaevet med en anden farve saledes 
at du kan fa et indtryk af, hvem der skal have 
og hvem der skal terroriseres. 
Paperboy er egentlig et meget underhold- 
ende spil, og grafikken pa Amiga versionen 
ligner spillemaskinen meget. Dog bliver man 
lidttraet af, at deter den sammevej man k0rer 
hen af hver dag, og pa hver svaerhedsgrad. 
Elite kunne godt have benyttet sig af, at der 
rent faktisk kan vaere en megabyte pa en 
Amiga disk. At spillemaskinen er ved at vaere 
foraeldet ses tydeligt pa gameplayet; der er 
ikke nusset om detaljer eller ekstra ting som 
kan gore Paperboy lidt mere afvekslende. 
Bonus-banen bliver man hurtigtraetaf for den 
er ogsa identisk fra bane til bane. 
Det er svaert at lave et sjovt avis-uddeler spil, 
som ogsa er sjovt en maned efter man har 
kobt det. Elite har gjort et fors0g, som lyk- 
kedes ganske udmaerket pa den gamle C-64 
version, men som er fuldstaendig uddateret i 
forhold til de Amiga spil der er pa markedet 
nu, men jeg tror ikke det er muligt at lave et 
super-spil over det emne. 



Niels Lassen 



AMIGA 

Baggrunds-grafikken indeholder ikke saerlig 
mange detaljer. Animation af de personer/gen- 
stande du stiader pa er udmaerket lavet men 
ikke saerlig varieret. Derer vel cirka 20forskel- 
lige 

"fjender" i hele spillet - alt, alt for fa efter min 
mening. 

Lyden er godt lavet, men ikke en saerlig god 
melodi som du bliver traet af for du bliver traet 
af selve spillet. Og hvordan er selve spillet sa? 
Svareter, at deter en naesten perfekt konverter- 
ing af et spil, som kun er lidt over middel-sjo 't. 
Kunne du lide (huske!) arcade-maskinen, kan 
du ogsa lide Amiga versionen. 




ANDRE VERSION ER: 

COMMODORE 64/128 
ATARI ST 
IBM PC 




Det er ikke alle avisdrenge, der har en mallinie 
i slutningen af deres rute. 
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OXXONIAN 

- HVA'- FOR-EN? 



OXXONIAN 
Rainbow Arts 



Faktisk hedder spi f let Oxxonian, og anmel- 
deren kunne lettet t0rre den sidste liter pan- 
iksved af panden, da redakteren forsikrede 
ham for fjerde gang, at Games Preview ikke er 
en lokalradio, sa der var ingen grund til at 
udtale navnet. 

Historien til sp i I let er lige sa vanvittig som 
navnet (der skal jo vaare sammenhaeng i tin- 
gene). 

De onde Zargonere vil sende de frygtede 
baesterfraen parallel dimension til Oxxonian 
for at gore Oxxonianernes yndlingsspise 
(popcorn) uspiselig, Sh gruogtaendersskaeren. 
Det er selvf0lgelig ikke noget, en joystick 
freak bare kan sidde og lade ske, s3 - disketten 
i drevet, pinden i porten og sa gar det afsted. 
Din opgave er at smadre baesterne tilbage til 
deres egen dimension. Til at hjaelpe dig, har 
du 3 beskyttelsesdragter. Det er bare en an- 
den madeatforklare, hvordan man pa magisk 
vis kan genopstS fra de dode i den her slags 
spil. 

Pa spillepladerne er der et antal kasser, og 
formllet med spi I let er at ik dem Sbnet. Det 
gor man ved at stille et antal kasser ved siden 
af hinanden (antal let variererfra level til level), 
og sa ga ind i dem (logik, ikke sandt?). 
Nar man har abnet alle kasserne, l0ber man 
ind i en teleporter og far sin bonus (hvis man 
har vasret go'). 

Kasserne kan indeholde forskellige smating, 
f.eks. penge, vaben eller maske en Mile ube- 
hagelig overrakselse, der aeder din energi. 
Hvis man bare kunne rende rundt og spil le 
Kong Gulerod helt alene, var der jo ikke 
meget ved det, sa den grille skal baesterne fra 
den parallelle dimension hurtigt fa pillet af 
dig. 

Der er selvf0lgelig ogsa flere forskellige slags 
af dem, bl.a. et der aeder dine kasser, irrite- 
rende, specieltfordi man kun far bonus, hvis 
man rydder HELT op (dvs. abner alle kasser), 
og det er lidt svaert, hvis man lige mangier to 
kasser til at stille op af den aller sidste. 
Andre baester kan finde p3 at skyde mod dig; 
et kan man fa ekstra energi af ved at ga ind i 
det pa det rigtige tidspunkt, og et tredje vil 
saslge dig en ekstra kasse "flyt" til agerpriser. 
Ja, kassef lyt, fordi der er mere at holde styr pa. 
Deter nemlig begraenset, hvor meget man har 



lov til at lege flyttemand, for fagforeningerne 
bliver sure. Sa man skal kobe et vist antal 
"flyt" (henholdsvisttraek og slip, nej sludder, 
skub). 

Disse ekstra flyt kan man kobe, efter man er 
fasrdig med et level. 

Man kan ogsa kobe ekstra liv og vaben til 
skyhoje priser. 

En lille fin detalje er, at hvis man ikke kan 
finde ud af et bestemt level, kan man bare 
springe videre til det naaste, det koster "kun" 
et liv. 

Det, med at f i nde ud af de forskel I ige n i veauer, 

kan nemlig godt blive et problem, nir man 

kommer lasngere frem i spillet. 

NSr man kober Oxxonion, far man faktisk to 

spil i et, en action version og en strategi 

version. 

Ingredienserne og grafikken i spillene er de 
samme, men det er gameplay ikke. 
I action versionen gir de hele nemt og 
smertefrit (sadan da), og der er masser af 
baester at skyde. Man ska I i kke sti I le ret mange 
kasser op mod hindanden osv. osv., og I ivet er 
forholdsvis let og smertefrit (men alligevel 
svaert!). 

I strategiversionen skal man bruge hjernen 
lidt mere (foj! Red.), og her er der ikke s3 
mange baester, men til gengaeld snorklede 
baner og indviklede problemer at lose. 
Og sa kan man ikke traekke i kasserne lasngere, 
sa det naeste lille skub kan gore hele banen 
uloselig. 

S3dan at levere to versioner - med lige game- 
play - giver et pust opad. Bliver man trast af 



AMIGA 

Grafikken i Oxxonian er faktisk ikke si ringe 

endda, den er nemlig god. 

Det hele ser sa "realistisk" ud, som det nu kan 

komme til at se ud i et fantasispil. Der er s3 

meget variation i den, at "lige et spil til" ef- 

fekten virkelig sl3r igennem. 

Lyden lever virkelig op til grafikken, og mu- 

sikken ligger absolut i den bedre ende af det, 

der er hart p5 Amiga. 

De lydeffekter, der er, gar fint hand i hand med 
musikken, og nogle gange kan det lyde, som 
om man spi Her pa et ekstra instrument, narman 
skubber kasser. Virkelig godt lavet. 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
OOERALL 



ANDRE VERSIONER 

Atari ST 
Commodore 64 



action versionen, kan man fa hovedpine af 
strategiversionen. Og nar man far krampe i 
joystickhanden, lokker strategiversionen med 
mere spil, men mindre tempo. Alt i alt er det 
ikke sa darligt endda. 

Klaus H. Sorensen 
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DET SORTE GULD 




OIL IMPERIUM 

Reline/Rainbow Arts 



Erderen lillejr. Ewinggemt i dig, ogliggerder 
et eller andet sted dybt i dig et 0nske om at 
bl i ve den bedste, den rigeste og den smarteste 
(laes: mestondskabsfulde), vil du sikkert synes 
godtom Oil Imperium. Lige bortset fra famil- 
ieskandalerne, indeholder spillet alle de ele- 
menter, som man kan finde i den nok sa 
(u)populaere serie, Dallas. 
Nir du har loadet spillet ind, bliver du spurgt 
om nogle koordinater, som du kan finde pi et 
lille snedigt kodekort, der f0lger med spillet 
(#$ A *&*). 

Nir du har indtastet de rigtige koordinater, 
skal du vaslge spillerantal. Hvis der er mind re 
end fire spillere, simulerer computeren de 
resterende spillere. 

Herefter kan du vaelge dig et firma og det 
kontor, som du synes bedst om. Her kan du 
selvf0lgelig vaelge mellem det ene tjekkede 
kontor efter det andet. Lige fra stilren hitechtil 
cosy hjemmekontor med ild i pejsen. 
Du kan vaelge mellem fire goals (mil) i spillet. 

1 . Den rigeste spiller efter 3 ir. 

2. Mere end 60 millioner $ i likvide midler. 

3. At ruinere de andre spillere. 

4. Opni mere end 80% markedsandel. 
Uanset hvilket goal du vaelger, starter du med 
en kapital pi 5 mill. $. 

Spillet er igang, og du star nu pa egne, ry- 
stende novice-ben blandtoliebranchensharde 
drenge. Og der er god grund til at ryste i 
bukserne, for hvis du l0ber t0r for penge, eller 
har mere end 5 mill, ude at svomme, er du 
fasrdig som popsanger i oliebranchen. 
Pi dit kontor har du forskellige redskaber til 
hjaelp, nir du skal score kassen pi olie- 
markedet. Pi dit skrivebord stir der en ka- 
lender, og pa den kan du se, hvor lang tid du 
har tilbage af din tur. Spillet fungerer nemlig 
sadan, at hver spiller har en mined af gangen 
til at foretage sine transaktioner. 
Pa bordet er der ogsi et display, der viser, hvor 
mange penge du har i likvide midler. 
Et eller andet sted i dit tjekkede kontor er der 
en b0vet attachetaske. Den skal bruges, hvis 
et at dine boretarne braender. I tasken ligger 
der en kontrakt med en fyr, der hedder Ted 
Redhair, en radharet starut, der tager mange 
penge for at have check pi at slukke sadan 
noget. 

Hvisdu imidlertiderlidtfornaeretellerpenge- 
kassen er lidt slunken, ligger der ogsi en 
flybillet - sa kan du jo selv tage ud og plaske 
vand pi m0get. 

For at du ikke skal sidde og falde hen, mens 
dagene flyverforbi, hardu en telefon, som du 



sjovt nok ikke kan ringe pi, men som 
selvfalgelig pludselig kimer, som en Beocom 
2000 pa fuldt dron, netop mens du sidder og 
koncentrerer dig. 

Denne selvsamme telefon ringer kun, nar der 
er sket noget extraordinaert - fx at du bliver 
tilbudten kontrakt, ellermind re godt, alledine 
boretime i Saudi Arabien braender. 
I dit skrivebord hardu en "tys-tys-skuffe". I den 
har du dit tophemmelige kartotek over lyssky 
personer, som du kan tage i anvendelse i 
kampen om det sorte guld - hvis du t0r. 
Pa vaeggen hardu etverdenskort, der viser dig, 
hvi Ike olieselskaber der har koncessioner hvor, 
og hvad status er pi de respektive boretarne. 
Hvis et boretirn er i brand, vil det blive mark- 
eret med det pigaeldende selskabs logo pa rod 
baggrund. Hvis det er til salg, sa pi hvid bag- 
grund osv. 

Et af de vigtigste vaerkt0jer, du har til din 
radighed, er en computer-terminal (der helt 
tilfaeldigt haren slaende lighed med en Amiga 
2084 farvemonitor). Pa denne terminal fore- 
tager du dine handler. Du kan k0be og saelge 
olie, boretarne, lagertanke osv., samt bore 
efter olie pa dine koncessionsomrider. 
Det med at bore efter olie er i 0vrigt det eneste 
i spillet, hvor man har brug for et joystick, og 
deterendda i begraensetomfang. Du skal kun 
bruge joystick, hvis du vaelger selv at bore i 
stedet for at lade en dyr ekspert komme til 
fadet. 

Pa dit kontor har du ogsi altid et dugfriskt 
eksemplar af Financial Times, som giver dig 
indblik i konkurrenternes held/uheld, samt 
dagens hovedbegivenheder inden for bran- 
chen i 0vrigt. 

Du har ogsa mu lighed for at skrive kontrakter 
med kunder pa olieleverancer, men hvis du 




Flemming Parris 



AMIGA 

Grafikken i spillet er helt i top med mange 
detal jer. Fx foler man sig som en hel konge, nar 
man har vatgt sit flotte kontor. Lyd er der ikke 
sa meget af, men det er der heller ikke brug for 
i detle spil, og den lyd, der er, er overvejende 
god. Musikken er lidt i ufiderkanten, men 
lydeffekterne er ret fede. 



Grafik: 86% 

Lyd: 62% 

Gameplay: 94% 

OVERALL: 91% 



Andre versioner 

Atari ST 
IBM PC 
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HELI MONEY 



MR. HELI 

Firebird 



Langt vaek, faktisk helt ude pa den anden side 
af universet, finder man en en skinnende 
gron planet. Pa denne planet, der ikke er lavet 
af gran ost, som man maske har opfattet det, 
er der lidt problemer med en skingrende 
sindsyg videnskabsmand, der har opfundet 
noget der kaldes "The Muddy"! Denne fare- 
fulde "Muddy" har bredt sig pa den ellers sa 
skonne planet og deter ens opgave, someren 
del af den kosmiske helikopter patrulje, at 
bekasmpe muddy'en, sa naturen kan gen- 
vinde sin balance. Styr helikopteren gennem 
denne farefulde faerd, der ikke bliver mindre 
farlig af at der er tonsvis af missiler, kugler og 
bomber som skal undviges, og skyd alt 
muddy'en vaek. Rundt omkring er det muligt 
at k0be vaben, for nogle krystaller, der rasler 
ned narderskydes pa en speciel substans, der 
som for naevnt, kaldes "The Muddy". Det 
lyder lidtsom "Blood Money", men dertager 
du fejl. "Mr. Heli" er godt nok det mest 
"Blood Money" ligendene spil siden "Blood 
Money". Men i et forsog pa 1 at lave sammen- 
sat baggrund, har Rainbird ofretgameplayed 
pa 1 Amigaversionen. Det er ikke helt ved 
siden af nar man siger at skasrmen kun bliver 
opdateret 10 gange i sekundet(lidt overdre- 
vet maske), hvor et "smoot" spil har 50 opda- 
teringer i sekundet. Det er dog kun 70% af 
dette spils fejl(Amiga versionen.) 
"Mr. Heli" foregar i et grottelandskab, hvor 
alt hvad der bevaeger sig skal skydes (det 
lyder maske bekendt?) Spi I let er altsa et stan- 
dard shoot'em'up, uden speciel anstrog af 
nytaenkning eller originalitet. 
Verdenen, som du farer rundt i, bestar af sma 
blokke pa 1 6x1 6 pixels og det er netop dette 
map-editor system, der er arsag til de reste- 
rende 30% af spillets fejl. Princippet med 
map-editoren er godt nok, men Firebird gor 
den fatale fadaese, at de kollisions tjekker 
(rammer helikopteren noget) pa mappen og 
ikke pa den grafik der er pa skaermen. Derfor 
rammer man tit noget der ikke kan ses(mog 
hamrende irriterende!, PS. Igen taler vi om 
Amigaversionen). 

Hvis spi Met tiltaler dig, sa tjek Bloodmoney 

fer du gar igang med noget. 

PJ 





AMIGA 

Crafikken i spillet er i to lag, og det ;;iver en 
rimelig "3d"- effekt, men er skyld i hakkende 
animationer. Musikken er nogenlunde, og der 
er nogle udemaerkede lydeffekter. 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
OVERALL 



COMMODORE 64 

Her taler vi pludselig om et (naesten) heit andet 
spil, forhold til Amigaversionen. Hvorfor?: Mr. 
Heli pa C64 er bare ra-guf, her er der nemlig 
ikke noget der hakkerog kolisions-testener helt 
OK. Et virkeligt godt shoot'em'up til C64. 



Grafik 
Lyd 

Gameplay 
OVERALL 
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J JET PA DET ULTIM 



BATTLE SQUADRON 
Innerprise 



Knib mig i armen - jeg ma dramme, det kan da 
ikke vasre virkelighed? Hvis det er sa virkeligt, 
som det egentlig f0les, sa ma denne dag vaere 
en dag, der for shoot'em'up freaks som mig, 
vil gci over i den evige spillehistorie. 
Hvis deter en fantasy- en dram, hvordan kan 
jeg sa skrive denne anmeldelse - maske i mor- 
gen -ja, i morgen, nar jegvagner, vil jeg vide, 
om Battle Squadron bare varen vild dramme- 
fantasy og et shoot'em'up sa godt, at det 
pludselig gor mig vred, hvordan skal det nu 
vaere muligt at lave noget, der er bedre? 
Derer ikke mere atse frem til, ingen grund til 
at habe, at software-kvalitet nogensinde kan 
blive bedre pa Amiga. Vi tog abenbart ikke 
helt fejl, da vi kiggede p3 demoen, vel?! S3 
absolut ikke, alt er kvalitet i ordets mest dan- 
ske betydning. Grafikken, gameplayet, lyden 
historien - alt! 

Jeg er pa en enkelt dag blevet fighter i en krig, 
som jeg MA vinde, jeg er "Squadron Com- 
mander", min missionskodeerC61 -1 78DEar 
2400 den 1. i9'ende,og denne udfordringma 
jeg forcere! 

GALAX LUNAR HQ har meddelt, at Com- 
mander Berry Mayers og Commander Lori 
Bergin er taget til fange af Barrax's imperium. 
En meddelelse fra dem viser, at de blev angre- 
bet i Karnus sektoren. 

Kort tid efter angrebet blev der identificeret en 
massiv energi-masse pa vej mod planeten 
Tarrainia. Det menes, atfangerne bliver skjult 
i de indre omrader af planeten. 




Stemningen her 
skal opleves. Smi 
dimser pisker pi 
en fantastisk mide 
ud af bygningerne. 



Mayers og Bergin vendte hjem efter en suc- 
cesrig rejse til Urania, hjemplaneten for Bar- 
rax imperiet, og de er i besiddelse af informa- 
tion, der er vigtig for fremtidig forsvar af 
planeten jorden. 

Tilbage til virkeligheden - hvad er det min 
computer boltrer sig med i 0jeblikket: Battle 
Squadron er et lodret scrollende spil, som dog 
ogsa pa en made er vandret scrollende, idet 
spilleskaermen er sterre end computer- 
skasrmen. 

Der kan vaere to spillere samtidig - deraf 



navnet Battle Squadron, som betyder "kamp 
troppen", og spil let er lige netop, hvad man 
kan kalde KAMP! Men det er mere - det er 
nervepirrende total underholdning, nar total- 
underholdning er bedst. 
Vciben - ork ja! Dog pa en ny og spaendende 
mide. De maskiner, der sprudler kugler, er 
dine ressourcer. De skal skydes, og ud af dem 
dukker en "dims" frem, den svaever blodt fra 
side til side, og samtidig langsomt ned mod 
dig selv. 

For hver tur over skaermen asndrer dimsen 
farve, og denne farve refererer til et vaben, 
som du far, naY den samles op. 
Der er fire forskell ige slags samt "nova" smart 




Main developers - Martin Pedersen og Torben Larsen. 



De vogne der ses pa skinnerne, kerer ogsa under glasset! 
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bombs. Hvis man nu samler flere af samme 
farve op i traek, bliver det vlben, man har 
valgt, stasrkere og staerkere, og efter et par 
opsamlinger foler man sig virkelig sta?rk. 
UDEN at spi I let bliver for nemt! 
De slkaldte "nova" smart bombs er en helt ny 
made at rydde det meste af skaermen pa, og 
hvis man er traengt op i et hjorne, er de meget 
nyttige. 

Deter selvfolgeiig ikke muligt at frase rundt i 
dem, og man l0ber hurtigt tor, da man kun har 
tre fra starten, og si er det bare med at samle 
op. 

De kommer frem efter, at man har skudt en 
helt specifikfjendeformation. Det var vlbnene, 
som i 0vrigt er de flotteste set i mands minde. 
Nogetandet meget vigtigt for shoot'em'upser 
kollisionen! Og den kan vel ikke laves meget 
bedre end her! 

Nlr man rammer noget, si rammer man (!) og 
folersig ikkesnydt, dvs. deter ikke nodvendigt 
at ramme helt praecist, bare skuddet strejfer 
fjenden, dor den. 

Men sadan er det heldigvis ikke med dit eget 
rumskib - for at blive ramt skal du nassten 
vaere halvt overdaekket af fjenden - stadigvaek 
uden at det bliver for nemt! (Et eksempel pa 
darlig kollision er Xenon II, hvor man kan 
ramme lige midt i en fjendeformation, uden at 
en eneste dor. Jeg kan ikke respektere Xenon 
II, slet ikke efter at have provet Battle Squa- 
dron. Der er himmelrlbende forskel pi, hvor 
godt de er programmeret.) 
Lyden er ikke det sasdvanlige "sample" hip 
hop. N ix - musikken i Battle Squadron er rigtig 
computermusik, nlr den er bedst. 
Der laegges heller ikke skjul pi, at det er 
computermusik, man horer, for musikken er 
genereret, dvs. den lyder mere som C64'er 
musik, bare i en langt bedre lydkvalitet, 
nasrmest som en arcademaskine. 



Og lyd-effekterne er bare SA ra, de bedste af 
de bedste. 

Crafikken (jeg gar i koma) er fantastisk. I 
samme kvalitet som den var i Xenon II, bare 
i mange flere farver. Ikke noget med ens- 
formig grafik, eller grafik uden kontraster- alt 
er naesten sa godt, som det nu engang kan 
vaere. 

Hvorfor "naesten"? Jo, grafikken er opbygget 
med en "map-editor", hvilket vil sige, at den 
er sammensat af blokke pa 16 x 16 pixels 
(punkter), og det er nogen steder muligt at se 
(vi gar i detaljer!), men ellers er den superb. 
Kan Battle Squadron nu fa mere ros? - Ja, for 
vi er nemlig naet til "gameplayet". 
Nlr Xenon II (fir godt over nakken, hva'?!)far 
96% (!!!) pa gameplay i andre blade, sa ml 
Battle Squadron ligge omkring 1 50%! 
Men som jeg skrev i starten, sa var det lige 
ved, at man skulletro, Battle Squadron var en 
fantasi, og hvis man kigger pa vores karakter- 
skala, svarer 100% til ren science fiction, si 
lidt under 1 00% er passende, og fra nu af er 
jeg lidt mere stolt af at vaere dansker. 
Til lykke Martin, Torben og I andre, I kender 
virkelig ordet "kvalitet", sa det giver genlyd 
over hele verden (vent og se). 
Nl, men jeg ma smutte! (hen I' spille Battle 
Squadron, du ved!). 



PI 



TIP 

Forste bane er uendelig, dvs. den begynder 
bare forfra, hvis du ikke "exitter" fra den. Derfor 
- hvis du vil have det lidt nemmere pi anden 
bane - kar da igennem den forste et par gange, 
og du vil kunne opbygge masser af vaben, 
smartbombs og ekstra liv. 




r du dig 



AMIG/ 

Keb det, stja?l det, skaf < 
selv! 0jenguf, oreguf og underholdning i lange 
baner, hvis du er 'lidt' til shoot'em'ups. 
S3dan skal det gores, og det er sa godt, at det 
naesten er umuligt at sige noget som heist 
kritisk! Jo, spilkassen er ikke sasrlig paen, og 
spillet er for nemt - jeg gennemferte pi under 
fern timer, uden at aendre svaerhedsgraden (tryk 
space under optionsscreen). 
En tingersikker: havde vi haft Battle Squadron, 
mens Shoot'em'up Buyers Guide blev lavet, si 
le det have vundet! 



Grafik: 
Lyd: 

Gameplay: 
OVERALL: 




ANDRE VERSIONER 

Ingen. Men man ved jo aldrig - Hybris (gutter- 
nes forste shoot'em'up) blev konverteret til 
Atari ST. 




Pssst... I GP#7 er der hele fire sider om Martin 
Petersen, Torben Bakager Larsen og Battle 
Squadron. 




leg kom, jeg si, jeg sejrede. 



Er de ikke sBdei 
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INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE: THE ACTION GAME 
US Gold/Lucasfilm games 



Det ender med, at jeg bliver helt kulret i hove- 
det af alle disse Indiana Jones spil. 
Til dette nummer har jeg ogsa testet eventyret, 
somdu kan lasse mereom i fantasy sektionen. 
Adventure-spillet blev lavet ude pa Skywalker 
Ranch under konstantopsyn af George Lucas 
himself, ogder varderfor ikke megetat udsaette 
pi kvaliteten. 

Action-spillet blev til i England, hvor pro- 
grammorholdet Tiertex stod for udviklingen. 
Tiertex har vi alt andet end gode erfaringer 
med; de lavede bl.a. 

1 6-bit versionerne af spillene Street Fighter og 
HKM - begge to af en katastrofal kvalitet. 
Det varede da hel ler ikke laenge, for Lucasfi Im 
Games sendte to grafikere til England for at 
rette op pa Tiertex's version af Harrison Ford, 
som var iavet om til en taendstik-tynd 
funktionaer-lignende gut! I actionspillet skal 
du, ikke overraskende, styre Indy gennem en 
serieaf filmens hojdepunkter. Til atstarte med 
skal du ga/klatre rundt i et hulesystem, som 




selvfolgelig er befolket med en raekke usym- 
patisketyper. Dem skal du sla ned, enten med 
din knytnaeve eller med pisk. 
Dit mal i forste omgang er at finde "The Cross 
ofCoronado", somsenderdigvideretil naeste 
omgang. I anden omgang skal du ogsa vade 
rundt i et underjordisk hulesystem, kun afbrudt 
af nogle hieroglyffer, der skal tydes. 
Tredie omgang er (surprise, surprise) ogsa et 



arcade-adventure - denne gang foregar det 
blot pa et Zeppelin luftskib, og i stedet for at 
tyde hieroglyffer skal du samle nogle sikker- 
hedskort, for at forhindre alarmen i at blive 
udlost. 

Du skal finde din faders dagbog for at komme 
videre. 

I sidste omgang skal du undga en masse 
faelder for at komme over til den hellige gral 
- malet med hele din rejse. 
U.S. Gold har lavet to Indiana Jones spil for 
dette, sa det er 

kun rimeligtattro, atdeefter-handen har laert 
at lave noget kvali, men nej. 
Det ser ud som om, de er startet pa bar bund 
og har d isket op med fire omgange ensformigt 
gameplay. Det er meget beklageligt; jeg tror 
de fleste af os, som har set filmen, ved, hvor 
meget potetiale, der er i Indiana Jones. 
I filmen er der mange episoder, som egner sig 
perfekt til at komme med i spil let. Men derer 
ikke brugt nogen form for opfindsomhed, blot 
det samme hoppen rundt mellem platforme, 
som vi har setet utal af gange (bl.a. ogsS i US 
Golds' andet Indy spil!). 
Der er ikke noget gait i platform spil, forudsat 
deergodt lavet. Deter Indiana Jones ikke- det 
eneste, der variererfra omgang til omgang, er 
grafikken og ansigtsudtryk! 

Niels Lassen 



AMIGA 

Grafikken er tydeligvis overfort direkte fra en 
Atari ST, bortset fra et digitaliseret billede af 
Harrison Ford nede i hojre hj0rne. 
Alt, hvad der hedder elegance har taget sig en 
fridag i bide grafik og lyd afdelingen. Lydef- 
fekterne er ikke saerlig overbevisende, hvilket 
ogsS gaelder for gameplayet. En superlicens de 
ikke har udnyttet. 




COMMODORE 64/128 

Billedetnedei hjemetaf Harrison Ford ser helt 
forfaerdeligt ud: Det ser ud som om, han har 
stSet for lang tid ved Tjernobyl! 
Grafikken i spil let er betydeligbedreend Ami- 
gaens, og lydeffekterne er ogsa valgt med 
storre omhu. Gameplayet har ikke forandret 
sig meget, blot blevet en smule bedre og ikke 
sa tilfeldigt. Men det aendrer ikke ved det fact, 
at actionspillet ikke er pengene vaerd. 



Grafik: 
Lyd: 

Gameplay: 
OVERALL: 




ANDRE VER- 
SIONER: 



ATARI ST 
IBM PC 
AMSTRAD 



The Adventure - PC. Indiana pa biblioteket. 
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HARDTSLAENDE 
K/ELEDYR 



DYNAMITE DUX 

Sega 



Fantasien er sat i hojsaedet i det nye spil 
DYNAMITE DUX. Spilleter spraengfyldt med 
skore indfald, som garanteret kan fa et smil 
frem pa selv det mest sure vinteransigt. Selv 
omdeteretskydespil,skal DYNAMITE DUX 
pa ingen made tages for et seri0st spil. 
Dette bekraeftes allerede, inden spil let gar 
igang. Da bliver man nemlig prsesenteret for 
spillets forudgaende historie via en lille sod, 
naiv "tegnefilm". 

For kort at ridse hovedpunkterne op starter 

det hele, da det lille pigebarn Susy er ude at 

lege i blomster-engen sammen med sine to 

kaeledyr Bin & Pin. Lige pludselig kommer 

den faele troldmand Achacha den Store. Han 

laver en saebeboble og putter den sode, lille 

pige derind og bortf0rer hende til sit konge- 

rige, der hedder Achacha. 

Det bliver Bin & Pin godtgale i hovedetover 

og beslutter sig til at befri Susy. Historien er 

meget naiv, og skaermen domineres totalt af 

store blomster og runde former. 

Og sa begynder spil let. Bin & Pin, eller hvis 

man spiller alene bare Bin, skal nu forsoge at 

befri den tilfangetagne pige. 

Vejen til Achacha, troldmandens rige, er bade 

lang og fyldt med uventede farer. Den bestir 

af 6 forskellige runder; den ene mere farve- 

stralende end den anden. 

Man starter i "Downtown". Som navnet 

afslorer, er man nu pludseligt kommet ind til 

byen. 

Pa skaermen ses kaeledyret, som selvfolgelig 
er en ubestemmeNg fantasi-skabning. Den 
kan beskri ves som noget, der ligner en forvok- 
set bla and, der kan ga pa bagbenene (kan alle 
aender da ikke det Red.). 
Nar man gar hen ad den asfalterede vej, varer 
det ikke laenge, for man moder de forste af 
mange forhindringer. 

Pludselig kommer en flok hoppende hjorte- 
hoveder nemlig farende imod en! De er ikke 
venligtsindede, sa derfor er det en god ide at 
sla dem til dode, for de begynder at genere en . 
Man fjerner dem ved at give dem en "upper- 
cut". Det gores ved at holde "fire" i bund i et 
kort stykke tid - og slippe igen. 
Senere pa ens vej kan man sarnie diverse 
vaben, man finder pa sin vej, op. For eksem- 
pel bomber, sten, ildkastere og forskellige 
gevaerer. Udover de hoppende hjortehoveder 




Amiga - Level 2 er lige sa vanvittig som level 1. 



moder man ogsa nogle gemene ulve pa rulle- 
skojter. De skal selvfolgelig ogsa skydes eller 
tildeles "uppercuts". 

Programmorernes hojtudviklede fantasi 
bevises ogsa\ na> de forskellige dyr bliver 
ramt. Overraskelsen ligefrem lyserudafojnene 
pa dem, og de falder om pa en temmelig 
komisk made. 

0verst er det vist p3 en slags tidslinie, hvor 
meget man mangier at gennemfore. Nar man 
nar halvvejs gennem runden, kommer man i 
handgemaeng med en ekstra hardhudet 
modstander, der ogsa vil spaende ben for ens 
bestraebelser i at befri den sode Susy. Mod- 
standeren er i dette tilfaefde et bal ! (Ahh, den 
fantasi!). Til at slukke det har man et 
"vandgevaer". Efterhanden som man spr0jter 
mere og mere vand pa balet, bliver dets ojne 
gradvist mere og mere sorgfulde. Til sidst er 
balet slukket, og man fortsaetter sin faerd 
gennem "downtown". 
Her bliver man modt af en ny forhindring i 
form af nogle militaerulve, der skyder kanon- 
kugler efter en og nogle skabninger, der naer- 
mest ligner en krydsning mellem en bille og 
en ulv, derskraemmer en med nogle grufulde 
skrig vist i en taleboble. 
0verst pa skaermen er det vist, hvor mange 
points man har. Man far 10 points for hvert 
skridt, man tager, og de forskellige dyr giver 
selvfolgelig ogSci points, nar de skydes. Rundt 
omkring kan man ogsa stode pa en skatteki- 
ste. Nar den tages, er der skattefri points i 
tusindvis - lige ned i inderlommen. 
I slutningen af runden kommer der endnu en 
af de ha>dnakkede modstandere i stil med 
ildebranden. Nu er det nogle livagtige sten, 
der skal skydes til pulver. 
Nar man ogs3 har klaret stenene, bliver man 
med en lyd, der mest af alt minder om et 
heksehyl, transporteret videre til den anden 
runde, der foregar i Japan. 
Handlingen er praecis den samme som i 



"Downtown", blot er grafikken og lyden 
aendret. De svaere modstandere er ogsa aendret, 
og vi praesenteres for yderligere nogle mod- 
standere, sa som muldvarpe og nogle orange 
dyr mod hvem der kraeves to skud. 
Efter Japan-runden er der bonus-boksning. I 
25 sek. har man chancen for at score nogle 
lette points i en boksekamp mod et andet 
kaeledyr. 

Set folgeryderligeretre runder, jungle-runden, 
Chicago-runden og Texas-runden, i samme 
stil som de to forste. 

Til sidst nar man endelig til den grusomme 
troldmands rige, Achacha. Med lidtovelsefar 
man nedkaempet troldmanden, og sa ender 
hele eventyret i fryd og gammen, med at Susy 
kommer tilbage til blomster-engen for at lege 
med de to kaeledyr. 

Grafikken i DYNAMITE DUX er varieret og 
saerdeles farverig. Desvaerre generes den gode 
grafik af en sommetider total mangel pa per- 
spektiv. Bl.a. i jungle-runden graenser per- 
spektivet til det uacceptable! Det er mildest 
talt I idt umuligt at se, hvad der er baggrund, og 
hvad der er afgrund. 

Lyden bestir af henholdsvis gode og dirlige 
melodier. Det ville nok have vaeret godt med 
nogle sjove lydeffekter. Dog traekker det op, 
set pahelheden, at der er en ny meloditil hver 
runde. 

DYNAMITE DUX er mere et sjovt end et 
spaendende spil. I laengden er det ikke saerlig 
sjovt at spil le, men det loftes op af de mange 
skaeve indfald! 

Anders E. Dam 



AMIGA 

Dynamite Dux's grafik er spraengfyldt med en 
masse laekre farver. Desvaerre kender pro- 
gramm0rerne abenbart ikke til begrebet per- 
spektiv! Lyden bestar af en blanding af gode og 
daVlige melodier. Spillet lever hojt pa fanta- 
sifulde figurer og sjove indfald. 



Grafik: 
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Lyd: 
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PROTECT YOUR BALLS 



ROCK'N'ROLL 
Rainbow Arts 




Amiga - der er ikke meget grafik, men det, der 
er, er nu meget paent. 



Lad mig starte med at understrege, at 
ROCK'N'ROLL ikke er et nyt musikpogram. 
Titlen snyder: ROCK'N'ROLL er nemlig det 
seneste spil, der er blevet smidt pa det pulser- 
ende marked af tyske Rainbow Arts. 
I ROCK'N'ROLL praesenteres du for en forun- 
derlig og fantasifuld verden, hvori bade det 
gode og det onde indgar. Du udsaettes dog 
ikke, som i sS mange andre spil, for hverken 
slemme rumdyr eller blodige militaer-angreb. 
Alligevel skulle der vaere nok af udfordringer 
og overraskelser i spil let til at holde dig i gang. 
Hovedpersonen i ROCK'N'ROLLS bizarre 
verden er nemlig en lille lojerlig bold, hvis 
faerd rundt i 32 forskellige maerkvaerdige lev- 
els, du og din mus kan vaere med til at be- 
stemme. 

Inden spiilet gfir igang, praesenteres man foret 
flot og sjovt titelskaermbillede forestillende et 
rock-orkester. Midt i billedet ses trom- 
meslageren, der naermest er begravet i et 
laekkert trommesaet. 

Ligesom de andre medlemmer af "Rock'n'roll 
band" er han en ejendommelig lille, grim, 
gron, tyk fyr. Han ser ganske sej ud ifort 
solbriller og kasket. Desuden tygger han 
voldsomt pa et stykke tyggegummi, hvilket af 
og til resulterer i en boble. Med vilde 
armbevaegelser slar han grundrytmen an. H igh- 
hat'en bestyres af en mindre mand, som 
stSende pa den ene af de to hojttalere slar pa 
metalstykkerne med en forhammer. 
Inden laenge falder trompetisten ind med en 
saerdeles velklingende solo. 
Man serveres ogsa for en guitar- og bongo- 
tromme-solo. Deter en flot titelskaerm med en 
ret virkelighedsnaer lyd. (Det er dog endnu 
ikke gaet op for undertegnede, hvorfor spiilet 
hedder ROCK'N'ROLL - spillets handling har 
intet med musikindustrien at gore.) 
Efter et disk-skift er man nu naet til det punkt, 
hvorselve spil let starter. Din opgave er at fore 
den lille bold gennem denne maerkelige ver- 



den, som bestar af 7 lande, hvert med sine 
landskaber og overraskelser. 
Vejenerfastlagt,men hvisduerheldig, hardu 
mulighed for at skyde nogle genveje af og til. 
Foratnatil vejsendeerdertogrund- laeggende 
ting, du skal passe pa: Fordetforste en raekke 
forskellige forhindringer, som vil frastjaeledig 
energi, og for det andet ma bolden ikke falde 
ned i nogle af de afgrunde, som findes rundt 
omkring. 

Som sagt styres bolden af musen. Jo hurtigere 
musen bevaeges, jo hurtigere ruller bolden 
gennem landskabet. Her skal det dog naevnes, 
at det absolut ikke er nodvendigt med hek- 
tiske muse-bevaegelser. Tvaertimod er det en 
god ide at give sig god tid, Sci man ikke 
kommer til at gore noget overilet. 
Til at hjaelpe med at gennemfore kan man 
kobe en masse forskellige hjaelpemidler. For 
at kunne det skal man forst have nogle penge, 
og disse erhverves ganske enkelt ved at samle 
de monter og diamanter, man finder pa sin 
vej. 

Hvis man ingen penge har - og har brug for at 
kobe en ting - kan man ogSci betale med 
energi. Det gores ved at blive staende pi 
prisskiltet i et par sekunder. 




Amiga - du styrer bolden. 



lforretningerne,somganskeenkelteretbillede 
af tingen og et prisskilt, kan man kobe en del 
mere eller mindre nyttige ting. "Speed-up" 
giver en extra fart pd i 90 sekunder, hvilket 
kan vaere en stor fordel i de runder, hvor der 
er tidsbegraensning. 

Vaslger man at kobe "armor", bliver bolden 
viklet ind i en sej, beskyttende skal for et 
stykke tid. Nar man er ifort denne, kan man 
bryde gennem mure. 

Sommetider vil man blive udsat for, at vejen 
ergaeti stykker. I safald bliver man nodttil at 
kobe et reparationssaet. 
Det er altid godt at have en faldskaerm i 
baghanden, hvis man skulle falde ud over en 
afgrund; derfor gaelder det om altid at have 
mindsten af slagsen pa sig. Faldskasrme kobes 
under "parachute". 

Hvis man er sa heldig at finde skiltet med 
"continue" pamalet, skal man aldrig tove. 
Kob det straks! Det tillader nemlig en at 



fortsaette, efter man er dod. Man kan ogsa 
kobe bomber ("bombs") og pigsko ("spikes"). 
Hvis man tilfseldigvis stoder pa" en nogle, skal 
man straks tage den. Den kan senere blive 
meget vaerdifuld, hvis man kommer til en ISset 
dor. Rundt omkring kan manogsa vaere heldig 
at mode nogle oj ne. Disse bor ogsS sarnies op. 
Jo flere man har af dem, jo mere af "level- 
landkortet" er man i stand til at se. 
Der er ogsa adskelligeting, man skal passe pa: 
Syreudslip, glatte overflader, ventilatorer, der 
blaeser til bolden, magneter, der tiltraekker 
den og pi le, der vildleder en. Pas ogsa pa ikke 
at komme i klemme i en "energi-stjaeler". 
Musikken i spi Net er ikke den samme som ved 
titel billedet, men er stadigvaek ganske 
glimrende. Som i sS mange andre spil bliver 
den dog hurtigt kedelig og lidt irriterende. 
(Tekniske computer-programmorer er nu 
engang ikke det mest musikalske folk i ver- 
den!). De fa lydeffekter er rigtig gode. 
Spillets grafik er udmaarket. Hverken over 
eller under den saedvanlige Amiga-kvalitet. 
Det ville dog ikke skade med nogle farver ti I at 
friske lidt op. 

ROCK'N'ROLL er et fantasifuldt spil med 
mange nye sjove ideer. Det er et spil for folk 
med talmodighed. Det tager sin tid at komme 
bare et lille stykke i spiilet, og man skal prove 
igen og igen, for morskaben begynder for 
alvor. Men hva'! Vi skal jo ogsa have noget at 
bruge de lange, morke vinteraftener til, ikk'? 

Anders E. Dam 





AMIGA 

Et spil for alle spil-hungrende, som har stor 
talmodighed. Det tager nemlig sin tid at gen- 
nemfore dette fantasifulde spil. Crafikken er 
lige over middel. Musikkken er udmasrket, dog 
uden at vaere genial. 



Grafik: 
Lyd: 

Gameplay: i 
OVERALL: 


59% 
77% 
31% 
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EN TUR PA RUTSCHE- 
BANEN 



ROLLER COASTER RUMBLER 
Tyne Soft 



Er du af den type, der godt kan lide at drone 
afsted med 200 km/t i en lille skrobelig vogn 
uden tag? 

Elskerdu den fornemmelse, man far i maven, 
nSr man, efter at vaere blevet hejst op i en 
svimlende hojde, pludseligt bliver sendt 
naesten lodret ned ad et par tynde skinner? 
Star du gerne i ko i timevis for at prove 
rutschebanen i Tivoli? 

Sagt med andre ord: Er du af den type, der 
foretraekker rutschebanen fremfor hestekar- 
rusellen? 

Hvis du er det, kan vi her praesentere et nyt 
spil, der er som skraeddersyet til dig. Spillet 
hedder meget betegnende ROLLER COASTER 
RUMBLER (= rutschebane-droner) og stam- 
mer fra det engelske softwarehus Tyne Soft. 

Livagtigt 

ROLLER COASTER RUMBLER er et shoof- 
em'up-game, men alligevel adskiller det sig 
vaesentligt fra de spil, vi tidligere har set pa 
hjemmecomputer-fronten. Dette spil er nem- 
lig tilfojet en helt ny dimension: Livagtighed. 
Mere end i nogetandet spil foles det i ROLLER 
COASTER RUMBLER, som om man virkelig 
er til stede i spillet. 

Spillets handling udspiller sig, som du maske 
harfattet, i en rutschebane. Ikke i en alminde- 
lig lille rutschebane som dem man finder i 
Tivoli og pa Bakken. Naeh, her er der tale om 
en kaempe-rutschebane, hvis lige man kun 
finder i Amerika - og sa selvfolgel ig i dromme- 
land. Den er lang, hurtig, kringlet og vanvittig! 

Een pa kassen 

Ens opgave er at skyde en masse genstande 
under en koretur i den enorme rutschebane. 
Der skal skydes farvestralende genstande 
sSsom 4-kantede kasser og kulorte kugler i 
snor, og af og til stoder man ogsa pa en 
irriterende forhindring i form af en massiv 
jerngenstand, som ligger p3 tvaers af banen. 
Det hele starter med, at man bliver anbragt i 
en god, gammeldags rutschebanevogn, som 
vi allesammmen kenderden. Derefter ses det 
i et flot naerbi I lede, hvorledes sigtekornet bl iver 
indsti I let, ogatdeteneojeknibes i af koncen- 
tration. Og sa begynder lojerne for alvor! I et 
nu saetter vognen igang, og s£ er det bare for 
sent at komme i tanke om, at man har glemtat 
slukke for brodristeren derhjemme, eller at 
man forresten lider af hojdeskraek. Der er 
ingen vejtilbage. Deteneste, man kan gore, er 




Fremtidens rutshebane 

atspaendesikkerhedsselen ogholde godt fast! 
Ved hjaelp af en slags maskinpistol, der er 
monteret pi vognens snude, skal man nu 
destruere 153 af de mange "targets". Et 
sigtekorn styres med musen, og kanonen fyres 
af ved et let tryk pi den venstre museknap. 
Til at skyde de 1 53 "targets" er man fra start af 
i besiddelse af 61 1 skud. Det lyder maske af 
mange, men brug dem med omtanke for det 
er ikke lige let at ramme plet hver gang. Man 
har 6 minuttertil at udforesin mission i. Hvis 
man brugeralle sine skud, ellertidenudlober, 
rygermanaf banen, og spil let er slut. Med lidt 
ovelse kan det dog lade sig gore at gen- 
nemfore. Og sa vanker der bonus. Man 
belonnes efter hvor mange skud, man har 
kun net nojes med at bruge og efter hvor 
hurtigt, man har gennemfort. Derefter gar 
man direkte videre til en ny og endnu vildere 
og endnu mere kringlet rutschebane. 

Det gar op og ned... 

De 4-kantede kasser og de kulorte kugler er 
ufarlige at kore ind i. Deter dog en god ide at 
skyde dem alligevel, da det er dem, der skal 
skydes 1 53 af for at avancere til naeste runde. 
De irriterende jerngenstande, der spaerrer 
korebanen, skal skydes, hvis man ikke vil lide 
energitab . 

Der skal to skud til at spraengedisse i stumper 
og stykker. Energien er vist til hojre pa 
skaermen. Efter at vaere dronet ind i de mas- 
sive jernklodser nogle gange er den opbrugt, 
og man dor... Til hojre pa skaermen er det ogsa 
vist, hvor mange points man har, hvor mange 
skud der eri behold, hvor lang tid dertilbage, 
hvor mange "targets" man mangier at skyde, 
og hvor meget fart man har pa. 
Speedometret gar fra 12 til 84. Man saetter 
farten op ved at trykke pa z-tasten og bremser 
igen ved hjaelp af space-tasten. 
Hvisens lystergSriden retning, kan man ogsa 
skyde ud af bagenden af vognen. For at komme 



til det skal man blot trykke pa den hojre muse- 
knap. 

Two for the road 

ROLLERCOASTER RUMBLER kan bade spilles 
som et- og to-mandsspil. Hvis man onsker at 
komme laengere end til anden eller tredie 
runde, tilrades det dog at spille to ad gangen. 
Hvis man gordet, erdetnemligdobbeltsl let, 
da man spiller samtidigt. 

Soundtracket fra Silent Movie 

Lyden i ROLLER COASTER RUMBLER er lidt 
svaer at anmelde... Musikken, der spilles ved 
titelskaermen, er ganske strSlende. Desvaerre 
forsvinder den, nar man p&begynder selve 
spillet, og den erstattesaf nogle typiskemaskin- 
gevaer-lyde. Godt nok folger der et kas- 
settebcind til ghetto'en med til spillet, men 
hvem gider at vende band midt i spillet..? 
Spil lets grafik er som sagt utrol ig I ivagtig. Hvis 
man ikke lige vidste det, skulle man somme 
tidertro, at man virkelig sad i en rutschebane. 
Grafikken er praecis og hurtig og holdt i lyse 
og behagelige farver. 

Desvaerre bliver rutsche-spillet hurtigt kede- 
ligt og ensformigt og baeres da kun oppe af 
den enesriende grafik. 
Alt i alt er ROLLER COASTER RUMBLER et 
middelmadigt shoot'em'up-game, men med 
en meget flot og nyskabende grafik, der abso- 
lut lofter spillet op i den bedste halvdel af 
vores skala. 

Anders E. Dam. 



AMIGA 

Grafikken er enestaende! Lynhurtig, praecis og 
saerdeles I ivagtig. 

Musikken er ganske udmaerket; det er bare en 
skam, at man ikke kan hore den, mens man 
spiller. Det er et shoot'em'up spil, som er sjovt 
at spille i starten, men som desvaerre bliver 
kedeligt inden laenge. 



Grafik: 
Lyd i start: 
Gameplay: 
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DRiEB eller bliv 

DRjEBT 




CABAL 
Ocean 



I det forste nummer af Games Preview 
anmeldte vi det dengang nye spil fra Ocean: 
Krigsspillet Operation Wolf. 
Operation Wolf skulle senere vise sig at blive 
et kaempe arcade-action-hit, savel hos 
hjemmecomputer-folket, som i spillehallerne 
verden over. Nu knapt et ar efter fors0ger 
Ocean sig igen. Spillets navn er aendret til 
CABAL, men ideen er den samme, om end i 
en lidt forenklet udgave. 
Ogsa i CABAL foresti llerdu en hardfor kriger, 
som ene mand skal sla i hundredevis af 
fjender ihjel ved hjaelp af din maskinpistol og 
dine handgranater. Forskellen bestar i, at 
man i Operation Wolf i det mindste kendte 
grunden til, at man var nodt til at draebe alle 
disse mennesker: Man skulle befri nogle 
tilfangetagne landsmaend ogforedem i sikker- 
hed. 

I CABAL ved man ikke, hvorfor man er blevet 
smidt ud i dette inferno. Man ved faktisk kun 
en ting: Draeb eller bliv draebt! 

Knock-out i 4. omgang? 

CABAL bestar af fern levels med hver fire 
omgange. Efter at have skudt alt, hvad der er 
at skyde i de forste fire omgange, konfronteres 
man til sidst i hver fjerde omgang med en 
forh i ndring, som er ekstra svaer at ti I i ntetg0re . 
Fx en ondskabsfuld helikopter, en u-bad, der 
ustandseligt skyder efter en o.lign.. 
Nar man starter, er man udstyret med 10 
handgranater samten maskinpistol med evig 
ammunition. 

Man skyder ved at trykke pa "fire" og styre et 
sigtekorn hen over den eller det, man onsker 
at skyde. 

Udover de mange fremmede soldater, der 
skal nedlaegges, skal man ogsa skyde bombefly, 
helikoptere, tanks og militasrvogne. 
Det er en god ide at skyde tingene, sa snart de 
dukker op pa skasrmen, da de ellers hurtigt 
beskyder en. Man skal blot rammes en enkelt 
gang for at do. Man har tre liv til at begynde 
med, men for hver 1 0.000 points, man far, er 
der et ekstra-liv. 

Detkankraftigtanbefalesatgemmebomberne 
til tanks og militaervogne. 
Man kan ogsa skyde bygninger, traeer, sten, 
buske og andet. 

I bunden af skasrmen kan man felge med i, 
hvor meget man mangier at skyde for at kom- 



C64 - Nydelig grafik 

me ind i den nasste omgang. Det vises pa en 
bla indikator, som gradvist bliver mere og 
mere red, nar man skyder ting. Nar indika- 
toren er helt red, er omgangen fuldfort, og 
man starter forfra i nye og svaerere omgi- 
velser. Someksemplerkan nasvnesflyveplad- 
sen, hvor man bl.a. skal skyde fly, hangarerog 
olietonder-militaerlejren, hvor man skal skyde 
barakker og radiotarne og ved S0en, hvor det 
bl.a. gaelder om at ramme dykkere og bade. 
Nar man skyder visse ting, er man sa heldig at 
blive bel0nnetmed entenbonuspoints, ekstra 
bomberelleretsaerligtgodtVciben,medhvilket 
fly og tanks kun kraever halvt sa mange skud 
at odelaegge. 

Hvisman vil, kan man i starten vaelgeatspille 
et2-mandsspil. Deter dog ikke nogenfordel, 
da man i safald barespillerto spil i traek. Det 
kunne ellers have vaeret sjovt at vaere to 
spillere pa skaermen samtidigt.... 
Melodien, der k0rer, mens man kigger pa 
titelskasrmen, er rigtig god. Desvaerre kan 
man ikke spille med musik til, men man ma 
n0jes med lydeffekter. D.v.s. en saedvanlig 
maskingevaerlyd og de saedvanlige brag, det 
jo nu engang giver, nar man springer en tank 
i luften. 

Grafikken, og spi Met i det hele taget, er meget 
enkel. Alligevel er grafikken udmasrket. De 
20 skaermbilleder er meget forskellige og 
forholdsvis skarpe. 

Det er selvf0lgelig individuelt, hvorvidt man 



synes etspil ergodtellerej. Nogle stiller store 
krav til lyd og grafik og taenker mindre pi 
gameplay'et, mens and re kan synes, at etspil 
medenelendiggrafikergodtp.g.a.etsuveraent 
gameplay. Med sin enkelthed horer CABAL 
nok til den sidste kategori. CABAL er et vas- 
keaegte "shoot'em'up" spil, som kan spillesaf 
personer i alle aldre. 

Anders E. Dam 



COMMODORE 64 

Der tages ingen chancer i CABAL. Et vas- 
keaegte volds-spil, som kan spilles af alle. 
Grafikken er enkel, men meget god. Lyden er 
udmaerket i starten, men for sparsom i selve 
spillet. Et sjovt og lettilgasngeligt spil. 



Grafik: 83% 

Lyd: 58% 

Gameplay: 85% 

OVERALL: 81% 
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SEJLE OP A' AEN.... 



DAY OF THE PHARAO 
Rainbow Arts/Chip 




Hvis du mener, at livetsom konge er nogetfor 
dig, sa er det nok ikke det nye spil, "Day of the 
Pharaoh" fra de tyske firmaer Chip/Rainbow 
Arts, du skal spille. Deternemligsvaertatblive 
konge i det spil. 

Historien gar ud pa, atdu som lille kongeson 
og arving til tronen blev kastet i Nilen pa 
grund af lidt familiestorvask guderne imellem. 
Heldigvis blev du reddet og voksede op blandt 
arbejderne ved Nilens bredder (tak for en 
redning for en konges0n!). Med saclan en 
barndom ville enhver ga rundt og vasre bare 
en smule muggen, og det bliver du da ogsa. 
Derfor bes lutter du d ig for at vise "dem", hvem 
der er konge i foretagendet og klatre op ad den 
sociale rangstige for at ende som farao. 
Det er pa dette sted i spil let, atdu kommer ind, 
og da guderne har vaeret sa venlige at give dig 
tre stridsvogne, et skib og 3000 S0l vstykker, er 
det op til dig og dit joystick at klare resten. 
Spillet foregar i den stil, som er blevet gjort 
klassisk af amerikanske Cinemaware, altsa : 
Tag en del strategispil, bland godt med 3 dele 
arcadeaction,tilsaetfedgrafik med rund hand 
og drys over med billeder af halvtafklaedte 
darner efter egen smag (eller mangel pa 
samme). 

Nu ved alle vist, hvad det drejer sig om. 
Strategiaspektet i DOTPer selvfelgelig at na til 
tops, men for at g0re det, skal man handle sig 
frem til nogle klejner. Det er faktisk netop 
derfor, man fik et skib af guderne i sin tid, sa 
nu gaelder det om at raese frem og tilbage 
mellem byerne ved Nilens bredder og maske 
tage et smut til Kreta ind imellem efter billig 
sprut, sol og darner (nah nej..). 
Mens man raeser rundt mellem Luxor ogCiza, 
kan man ikke undgi at laegge maerke til den 
forste (men ikke sidste) arcade sekvens. Det 
gaelder om at sejle uden om den sten, der 
kigger op over vandoverfladen, fordi man 
gerneselvvil bestemme, hvomarman harlyst 
ti I at tage fodbad. Og sa mister man sel vf0lgel ig 




En kampscene fra spillet. Bjergene kerer oven 
pa hinanden. 



ogs3 skibet, hvis man ridser undersiden af 
skroget mere end tre gange. 
Det er denne sekvens, der er spil lets starste 
svaghed. Ikke fordi den er specielt kedelig, 
men fordi man ikke kan undga den. 
Hvis man skal sejle fra Kreta til Nubia (nord 
til syd), skal man ikke lave andre aftaler det 
naeste kvarters tid, fordi man far travlt nok 
med at sidde og blive sosyg. 
Med andre ord bliver "sejle op a' aen"- 
sekvensen ret hurtigtemligtriviel, og Games 
Preview kan kun anbefale, at man h0rer 
radio (Syv'eren egner sig glimrende), mens 
man spiller. Nar man sejler rundt, kan man 
risikereatbliveangrebetafdeslemme Fsniki- 
ere, som sv0mmer fra deres eget skib over til 
dit, kravler op ad skibssiden og hugger dine 
varer. 

Deter sa op til digatsti ved raelingen med en 
overdimensioneretareforatdele kraniebrud 
ud. 

Nar du kommer hjem med dine ting, kan du 
maUke ft lyst til at udvide dit harem (eller se 
scenen fra bryllupsnatten), ofre lidt til en 
gud, bygge en stridsvogn (eller et skib mere) 
eller rejse et monument. 
Faelles for alle tingene er, at de hjaelper dig 
med at kravle op ad den sociale rangstige, 
men ogsa kraever, at du skaffer nogle helt 
bestemte ting. 

Heldigvis har du et lager i din hjemby, sa du 
kan oplagre lidt til saerlige lejligheder. Nu 
kan det jo ogsa vaere, at dine og /Egyptens 
naboer er gaet hen og blevet smamisunde- 
lige og beslutter sig for at angribe. S3 skal du 
og dine stridsvogne i en arcadesekvens pille 
den ide ud af hovedet pa dem. 
Hvis der er lidt gambler i dig, kan du 
selvf0lgelig ogsa spille pa kameler, men i sa 



fald anbefaler Games Preview et solidt joy- 
stick. 

Hvis vi kom til (ups!) at sammenligne DOTP 
med et Cinemaware spil, sa vil jeg mene, at 
DOTP ikke stir tilbage for noget af det, som 
Cinemaware har lavet, men det er pS den 
anden side heller ikke bedre. 
Alt i alt er DOTP et underholdende spil med 
den svaghed, at man ustandseligt skal tage 
sidemanden under armen og skrale "Sejle op 
a' aaaaen". 

Klaus H. S0rensen 



AMIGA 

Grafikmaessigt ligger vi i den gode ende, uden 
at der er noget at saette flag pa flagstangen for, 
og det gaelder ogsA for lyden. Et minus er dog, 
at brugere med 10 Gigabytes RAM skal vente 
ligesa megetpa load mellem sekvenserne som 
brugere med "bare" 51 2K. To diskettestationer 
anbefales kraftigt. 



Grafik 86% 

Lyd 80% 

Gameplay 78% 

OVERALL 80% 



ANDRE VERSIONER 

Atari ST 
IBM PC 
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<^> 

MONSTRE FRA DET 
YDRE RUM 



XENOPHOBE 
Microstyle 



Er du bange for rumuhyrer? - sa er det nye ar- 
cade space-game fra Microstyle ikke noget for 
dig! 

Spillet hedder Xenophobe og er en omdan- 
nelse af Bally Midway's spil fra 1987 afsamme 
navn. 

Xenophobe er et engelsk ord og betyder di- 
rekte oversat: en person, der lider af en dode- 
lig angst for alt fremmedartet - i dette tilfaelde 
rumuhyrer. 

F0rst I idt om baggrunden for spi I lets handl ing: 
I vort arhundrede er jorden blevet sa for- 
urenet, at menneskene i starten af 2000-tallet 
begynderatanlaegge baser med kolonister pa 
fremmede planeter. 

De nye supermagter pa jorden er Indien, 
Brasilien og Pakistan. Alt gar godt, indtil der i 
2058 udbryder en atomkrig mellem Kina og 
Indien. 

Fjern0sten forvandles til et stort helvede, og 
storbyer som New Dehli og Peking bliver 
totalt udryddede. 

Efter denne katastrofe pa jorden mister man 
fuldstsendigt interessen for kolonisterne pa 
Manen, Mars, Neptun o.s.v. "Hvorfor bruge 
penge pa nyttel0se rejser ud i det uvisse, nar 
prisen er andelig destruktion af Jorden?" 
sp0rger menneskeheden sig selv. 
F0rst i ar 2062 sendes et ubemandet rumskib 
ud for at underage, om de glemte kolonister 
stadig er i live. Rumskibet kan desvasrre med- 
dele, at kolonierne er blevet besat af fremme- 
dartede rumvaesener (aliens), som har draebt 
kolonisterne. 

Efter denne meddelelse gribes jordboerne af 

en frygtelig angst, for at rumuhyrerne skal an- 

gribe Jorden, og derfor samler man de bedst- 

traenede kampsoldater pa hele Jorden og sender 

dem afsted for at udrydde de fjentlige, 

fremmede vassener. 

Og det er her, spillet begynder. 

Man kan starte i fire forskellige levels, og hvis 

man 0nsker det, kan man spille med ube- 

graenset ammunition. 

Ud over dette, kan man 0ge svaerhedsgraden 
ved at spaende musklerne p3 en arm, der er 
vist under "difficulty". I denne valgmenu skal 
man ogsa vaelge, om man vil spille aleneeller 
sammen med kammerat. Nar man efter grun- 
dige overvejelser har gjort si ne valg og trykket 
pa fire, gar der ikke saerlig lang tid, f0r man 
igen skal til at vaelge. 




Loaderbilledet pa Amiga' en. 



Man befinder sig nu i rumskibet, og skal 
vaelge hvilket af de 9 medlemmer ombord 
man vil vaere, nar man skal kaempe mod 
rumuhyrerne. I instruktionen, derf0lgermed 
spillet, er de ni rumsoldater beskrevet 
naermere. Her kan man finde deres alder, 
fulde navn, tidligere beskaeftigelse, og hvad 
deres opgave p3 missionen er (f.eks. leder, 
lejesoldat, mane-radgiver o.lign.). Hvis man 
spiller sammen med en anden, skal denne 
ogsa vaelge en mand. 

Nar man harvalgt,erman klartil atpabegynde 
selve spillet. Skaermen erdelt pa tvaers i to lige 
store dele. Hvis man spiller to personer, har 
man en halvdel hver. Spiller man alene, er 
den anden halvdel fyldt ud med oplysninger 
om programnwer o.lign. 
Man befinder sig nu pa rumbasen og skal 
udrydde rumuhyrerne. Til dette formal har 
man faet stillet en lang raekke forskellige 
vaben til sin disposition: "Smoke gun" er det 
mest powerfulde vaben man har. Intet kan 
stoppe det. Desvaerre har det kun en meget 
kort raekkevidde, og hvis man ved et uheld 
skulle komme til at tabe det, sprasnger det i 
luften! 

"Phaser" kan ikke ga i stykker. Til gengaeld 
kan det kun slS de mindste af dine fjender 
ihjel. Et af de bedste vaben er laser-pistolen, 
og derudover er man ogsa i besiddelse af 
bomber og en "lightning rifle". 
Vaesenerne, man skal tilfntetgore, er seks 
forskellige afskyelige skabninger! "Pod" eret 
I i I le aeg, som egentl ig i kke er sa farl igt. Det vi I 
dog vaere saerdeles ti I radel igt at skyde det I i I le 
kryb, da det ikke tager lang tid, for det er 
udruget og forvandler sig til den meget 
utiltalende "Critter". 

"Critter" er en mellemting mellem en skor- 
pion og en lille tre-benet blaeksprutte, og har 
den den darlige vane, at den elsker at hage sig 
fast til ens ben og suge energi. Skyd den! 
"Rollerbaby's" selskab er heller ikke behag- 
eligt. Dette dyr, som ligner en krydsning 
mellem en havskildpaddeogetbaeltedyr, har 
det med at rulle sig imod een, hvilket er 
temmelig udmattende. Skyd ogsa den! 
Etafde mest uleekre og utiltalende fjendtlige 



dyr er "Tentacle" (=fangearm), som gemmer 
sig og pludseligt springer frem og tager 
kvaslertag pit een. En meget utilregnelig fyr. 
Undga ham! 

Pas ogsa pa "Snotterpillar", et stort, grimtdyr, 
som spytter en slimet masse efter een, hvis 
man kommer for taet p5 den. 
Endelig b0r man ogsa passe voldsomt pa 
"Festor". Et kaempe-stort dyr, som gemmer sig 
for pludseligt at angribe. Det er vigtigt, at man 
passer pa alle disse dyr, da man kun har 
begrasnset energi. 

Selve handlingen er der ikke sA meget at sige 
om. Opgaven er ganske enkelt at udrydde 
rumuhyrerne pa sa kort tid som muligt. 
For at fa flere points ma man ogsa samle 
forskellige redskaber, som ligger p5 gulvet. 
Hvis man nar at draebe alle dyrene pa den 
forste rumkoloni, bliver man sat i et rumskib 
og flojettil den naeste af de i alt fire rumkolo- 
nier. 

Grafikken i XENOPHOBE er ikke imponer- 
ende. Isaer er skriften meget forvirrende med 
mange forskellige skriftstyper i forskellige far- 
ver. Billederne fra rumkolonierne ligner hi- 
nanden, og der er ikke gjort sa meget ud af 
personerne, som er I idt utydelige. 
Lyden er der til gengaeld ikke noget i vejen 
med. Musikken erglimrende lavet, dog noget 
ensformigt, og hvis man foretraekker lydef- 
fekter, er disse ogsa: udmaerkede. 
I starten af spillet serveres en laekker, lille 
detalje i form af en indtalt velkomsttil spillet. 
Med i spil-aesken er et kassetteband med 
musikken og talen fra spillet. 
Spillet er dog ikke noget at skrive hjem om. 
Det bliver hurtigt kedeligt, fordi det er sa ens- 
formigt. 

Lad os habe spillet bliver bedre, hvis Mi- 
crostyle fors0ger sig igen om nogle ar! 
Anders E. Dam. 

Commodore 64 

Xenophobe's fortrin er den udmaerkede lyd. 
Grafikken er ikke udpraeget god, og spillet 
bliver hurtigt kedeligt at spille. 



Grafik 63% 

Lyd 85% 

Gameplay 62% 

OVERALL 67% 



Andre versioner 

Amiga, Amiga ST 
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C64 UPDATE 

MATSK 




AK 



SPIL 




BATTLE CHESS 
Interplay 



If0lge omslaget til BATTLE CHESS er dette et 
enestaende nyt skakspil, der graenser til det 
geniale. De fire programnwer Todd, Jay, 
Bruce og Michael udtaler: "De fantastiske 
lydeffekter og 3D animationerne bringer skak 
til live! Kun BATTLE CHESS kombinerer et 
utroligt logisk skak-system med farvefulde og 
dramatiske 3D animationer..." 
Men skindet bedrager. Nar man propper 
disketten i sin maskine, afslores det nemlig, at 
de rosende ord er staerkt overdrevede. 
Efter at have kigget pa titelskaermen i et stykke 
tid, dukker den fDrste opgave op. For at 
fortsaette spilletskal man indtasteen kode,der 
kun findes i den medfolgende manual 
(handbog). (/Ergeligt hvis den bliver vaek!) 




Efter denne lille forhindring nar man frem til 
selve spil let. Ideen med spilleteregentliggod 
nok. Du kan spi lie skak mod en kammerat, 
mod computeren, eller computeren kan spil le 
mod sig selv. Nar du slar en af din modstan- 
ders brikker, udkaempes en lille fight, som 
resulterer i, at modstanderens brik far hugget 
hovedet af, brasndes, slas til d0de eller 
lignende. 

Desvaerre erden gode ide slet ikke udnyttettil 
fulde i BATTLE CHESS. Grafikken er gnidret 
og utydelig, sa det er svaert at skelne sine 
brikker fra hinanden. Lyden, hvis man over- 
hovedet kan tale om en sadan, er meget spar- 
som og under al kritik. Og det vaerste af det 



hele er, at taenketiden er lang. Meget lang. 
Nar man spiller mod computeren, skal der 
tenkes i op til 8 minutter, for selv det mestele- 
mentasre trask kan udfores. 
Synd at Todd, Jay, Bruce og Michael ikke har 
flere brikker at flytte rundt med! BATTLE 
CHESS kunne vasre blevet et rigtigt godt spil. 

Anders E. Dam 



GRAFIK 33% 

LYD 8% 

GAME PL AY skak 

OVERALL 21% 



PC UPDATE 



CARRIER COMMAND 
Rainbird 



Endelig kom spillet, der sidste 
ar chokerede samtlige Amiga- 
ejere; Carrier Command. 

Handlingen i Carrier Command udspilles i en 
fjern fremtid, hvor der er meget alvorlige ener- 
giproblemer. 

Problemerne bliver imidlertidig lost da der, 
efter et vulkanudbrud, bliver dannet 64 meget 
energirige oer. For at udnytte denne energi, 
skal 0erne forst udstyres med bore-redskaber, 
og den proces varetages af de robotstyrede 
hangarskibe, Omega og Epsilon. 
Terrorgruppen Stanza overtager desvaerre 
kontrollen med hangarskibet Omega, og de 
forlanger 15 milliarder dollars for ikke at 
0delasgge 0erne. Det vil FN ikke betale, og 
derfor ma man saette hardt mod hardt for at 
stoppe organisationen. 
Det betyder i praksis, atdu bliver sattil at styre 
hangarskibet med dens fly og amfibiekore- 
t0jer. 



Carrier Command er et nassten 100% ikon- 
styretspil, ogdu skal derfor bruge mus. Musen 
bliver til gengaeld ogsa flittigt benyttet; du kan 
selv styre dine Manta-jagerfly, du kan kore 
med 300 km/t hen over vandoverfladen med 
dine Walrus-amfibiek0ret0jer, eller du kan 
tage stilling til, hvordan reparations udgifterne 
skal fordeles pa dit hangarskib. 
Der er ogsa mulighed for at etablere pro- 
duktionsbaser rundt omkring og et utal af 
andre muligheder, som er forklaret i en 100 
sider store manual. 

Grafikken i spillet er, ligesom pa Amiga-ver- 
sionen, lavet i fyldt vektorgrafik. Og det er 
hurtigt! 

Det er ikke for ingenting, programmorholdet 
kalder sig for "Realtime Software", for alt 
foregarmed en imponerende-hidtil uset-stor 
hastighed. 

Carrier Command eret spil, der kan appellere 
til nassten alle malgrupper; der er mere action 
end i et actionspil, men hvis det ikke inter- 




esserer dig, er der ogsa mere strategi end i et 
strategispil. Det bedste fra begge verdener! 

Niels Lassen 



GRAFIK: 91% 

LYD: Tjaa...(PC blip s!) 

GAMEPLAY: 92% 

OVERALL: 92% 
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!OBO< 



For at komme forbi afspasrringerne i medicinfabrikken, skal du 
punche dem et par gange. 

Hvis du trykker "FGHJ" ned pa samme tid, mens du rykker til hojre, 
vil fjendenskuglervaereude af stand tii atrammedig. Bemaerk, atdet 
kun er pa nogle af niveauerne, at dette trick virker. 
Eller pr0v dette tip: Start spil let og tryk herefter pa return for "pause". 
Indtast sa "BEST KEPT SECRET" med mellemrum-tasten. Spillet re- 
starter sa, og RoboCop har nu faet uendelig energi. 

Johnny Chen, Kobenhavn F. 
Kamran M. Sarwar. Kobenhavn V. 




VIRUS 



(Amiga) 



Start spillet, hold enter nede, tryk pa P og derefter pa O. Hvis du nu 
trykker pa L, far du et extra missil, tryk pa D, og du kan sla demoen 
til og fra, F fylder din braendstoftankop igen, B maltraktererdin grafik, 
N sletter alt, hvad der hedder snyd, ogC laver et farligt rod i grafikken 
i bunden af skaermen. 
Jorgen Dam, Langa. 





For at fa et opfyldt patronbaelte og otte AIM 91 missiler skal du trykke 
Control, venstre shift (veksel) og X. Ogsa nar landingen er naesten 
uopnaelig, kan du bare ga til "End of mission", for at afslutte spillet 
og modtage dine medaljer og points. 
Johnny Chen, Kobenhavn F. 



Man skal g0re f0lgende, nar titel bi I ledet er pa skaermen : Tryk joy'et 
til venstre og slip. Tryk pi hoppeknappen og slip. Tryk joy'et til 
venstre og slip. Tryk pa 1 playerknappen og slip. Tryk joysticket til 
venstre og slip. Tryk pa bobleknappen og slip (gaaab). Tryk pa 
venstre (hvad mon). Slip. Tryk pa 1 playerknappen og slip. Husk, at 
der ikke ma vaere credit i maskinen. Gor man alt dette rigtigt, skal 
der nederst i venstre hjorne sta: "POWER UP". Man kan nu spille 
med alt, undtagen evigt liv og langskud, hele spillet igennem. Dette 
gaslder ogsa for 2 player. Ogsa continuespil. Det er, hvad man kan 
kalde en FED detalje! 
Rasmus Christiansen, Hillerod. 



VIGILANTE 



(Amiga) 



Skriv "GREEN CRYSTAL" pa highscorelisten, og du far cheatmode. 
Brug F1 til at fa flere liv og F8 for at komme til naeste level. 
Knud-Erik Hoick Jensen, Fasanstien 11, 4220 Korsor. 



Her er et nemt og let til dette udemasrkede blast'em'up fra Capcom. 
Pa titelskaermen skal du skrive ARC og derefter trykke pa Help. Tryk 
nu pa S for at komme til naeste shop og N for naeste level. 
Christian Locas, Vedbaek. 
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Hold return nede, naYdu flyver 
i helikopteren, s3 kan du styre 
helikopteren uden, at den flyver 
op adskaermen, n^rdu vildykke 
ned og ramme husene eller Sa- 
chez's jeep. 

Soren Laursen, Stoholm. 



Her eretgodt tip til Sword of Sodan, hvisdu vil haveuendeligliv. Du skal vaelge manden til atstartemed, 
og derefter lade ham do i f0rste runde, og nar du sa kommer til high score listen, skal du skrive SNUD, 
Set har du uendeligt liv. 
Soren Petersen, Gram. 




Lad en modstander slci dig i gulvet. N3r han ligger der og ommer sig, tryk da 
pci space efterfulgtaf fire. Nukan ingenafmodstanderne ramme dig, 
ogdu kan sladem til plukfisk. Cordet pa hvert level, og 
du har ingen problemer med at fa Black Belt. 

Anders Bendtsen, Hinnerup. 



Prov spillet en gang, men hvor du la'r dig do med vilje. Nar det er 
sket, kommer high-scorelisten frem. Pa high-scorelisten holder du 
Help fasten nede, samtidig med at du trykker pa Fire. Sa skulle du 
have uendelige liv. Prov ogsa at trykke tasterne 1-0 for hvert level. 
Det er ikke sikkert, at det virker pa alle versioner, men hvis det gor, 
er det vaerd at prove. 

Anders Bendtsen, Fasanvej 5, 8382 Hinnerup. 





Her er koderne: 
Kode: Leve I.- 
AGNUS 5 
PARSEC 10 
CRYSTAL 1 5 
REACTOR 20 
VISION 25 
ORBIT 30 



PALACE 35 
ALIEN 40 
FALCON 45 

SUPERKODE:WARPXXHvor 
XX er level nr. 00-49. 

Carsten Sorensen, 
Bradhusvej 20, 8700 
Horsens. 
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SPHERICAL (Amiga) 

Herer koderne, hvisdu vil nogle GHANIMA 



h0jere levels op: 

RADAGAST 

YARMAK 

ORCSLAYER 

SKYFIRE 

MIRGAL 



GLIEP 

MOURNBLADE 

JADAWIN 

GUMBACHMAL 

Anders Bendtsen, Hinnerup. 



Nardu spiller mod computeren, skal du i starten presse den compu- 
terstyrede bil helt ud til h0jre, sa spraenger de fire daek p2 compute- 
rens bil og de to pS din egen bil. Derfor skal du skifte to daek mindre, 
nar du kommer i pit, og du kan derfor na at fa et forspring. 
Danny Andersen, Rudkobing. 



Sidder du fast pa forste level? Pr0v sa at skrive "RENEGADE" pa 
highscorelisten, efterfulgt af et tryk pa return. Nar titelskaermen 
dukkerop, kan du starte spillet pS et level efter eget valg, altefter om 
du taster "1", "2" eller "3". 
Simon Due, Rodby. 





Tryk: Try Cheating og space. Det giver uendelig liv og ved at trykke 
tasterne "pil til venstre" og !, kan man hoppe et level over. 
John Albrektsen, Horsens. 




JkRRY 



Hvis du er trast af koderne, sa 
prov folgende: Nardu skal til at 
svare pa spargsmalene, s3 hold 
ALT knappen nedeogtrykpa X, 
sa skulle koderne gerne 
forsvinde. 

Christian Nielsen, 
Kobenhavn V. 
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DENNE GANG ER DET MERE END ULOVLIGT 




RoboCop: Poke 35028, 1 73 (mere fart pa spillet) 

Poke 33034,173 (ingen fjender) 
■ Poke 441 79,96 (uendelig tid) 

Poke 44392,96 (uendeligt liv) 
Sys 32768 

WecLeMans: Poke 391 70,0 (uendelig tid) 
Sys 32768 

Dragon Ninja: Poke 32890,1 73 (uendeligt liv) 
Poke 33356,0 (uendelig tid) 
Sys 32768 
eller 

Poke 431 23,0 
Sys 201 6 



Menace: 



R-type: 

Operation Wolf: 
Thunderblade: 

Hawkeye: 



167 E, 3520 Farum.(Atari)* 

Poke 8980,234 
Poke 8981 ,234 
Poke 8228,0 
Poke 8243,0 
Poke 8261 ,0 
sys 2080 
Poke 12957,173 
sys 2066 
Poke 33351,165 
sys 1 6963 
Poke 8500,44 
Poke 13135,44 
Poke 13622,44 
sys 4096 
Poke 61 05,1 89 
sys 23558 



D 



OutRun: 
Pacmania: 

Prof. BMX Sim.: 



Mickey Mouse: 



Denaris: 



License to kill: 



Poke44049,96 (prov) 
Poke 28520,1 65 
Sys 14336 

Poke 4512,(0-4)(Return)(Vaelg din 
bane) 

Poke 8692,0(Return)(uendelig tid) 
Sys 8327 eller Sys 83237 eller Sys 
8237 

Poke 44620,0 
Poke 47951,0 
Sys 32800 
Poke 36731 ,0 
Poke 36727,14 
Sys 33280 
Poke 8448,173 
Poke 11565,173 
Poke 14730,173 
Poke 11544,0 
Poke 11559,173 
Poke 36581,173 
Poke 13591,173 
Poke 34036,173 

Sys 2060 (Du har nu uendelige liv, 
uendelig tid og uendelig energi) 
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Don Bluth's "SPACE ACE" 



R 



Prinsesse Daphne skreg og vred 
sig ind i hjertet pa millioner af 
amerikanere for fa ar siden, da 
hun sprang ind pa scenen i 
Dragon's Lair, Don Bluths forste 
animerede laserdisk arkadespil. 
I Space Ace, hans nyeste spil for 
Magicom (som han er medejeraf) 
har Bluth aendret stii, fordi nogle 
afdekvtndeligefansharforeslaet, 
at hans naeste 'dame pa skaermen' 
skulle have iidt mere mellem 
orerne end nogle gennemsigtige 
fjer. Og sa kom Kimberley. 
Hun er lige sa hoj og pa en mere 
civiliseretmadeligesakon. Hvad 
enten det er en fordel eller en 
ulempe, sa har hun en hjerne og 
sammen med den, en mund. 
Kimberley erselvfolgeligforelsket 
i superheften Ace, som pludselig 



bliver ramt af den frygtelige In- 
fanto Ray og forvandles til en 
salle stakkel, kaldet Dexter, som 
Kimberley naturligvis ikke har 
noget til faelles med. 
Hun bliver ogsa kidnappetaf den 
ondefremmed, Borf, ejermanden 
af The Infanto Ray. 
I modsaetning til Prinsesse 
Daphne, som stadigvaek skriger 
"Redmig" i alle spil lehaller i USA, 
har Kimberley mere at sige. Som 
nar hun eksempelvis skriger "FA 
MIG UD HERFRA" til Dexter. Eller 
narhunfyndigtpointerer, atderes 
mission er at redde planeten Jor- 
den. Hun er en slags gadekryds 
mellem Jane Fonda, Joan Rivers 
og Katherine Hepburn. 
1 1950'erne ville hun vaereblevet 
kaldt "kaephoj". I 60'erne 



"naesvis" og i 70'erne "frigjort". 
Nu er hun bare "selvsikker". 

ST0RRE UDFORDRING 

Bluth taler filosofisk om det hele. 
"Daphne's elevator gi k utvivlsomt 
ikke helt op ti I den 0verste etage, " 
siger han siddende i sit Studio 
City, art studio i Californien, USA. 
"Men hun tjente et formal. Hun 
var bebnningen i enden af den 
forste af en serie af meget kom- 
plicerede spil for det davasrende 
ikke sa sofistikerede publikum. 
Desuden var Dirk, hendes ridder 
i den skinnende rustning, heller 
ikke nogen superhjerne. Nu er 
helten i Space Ace, Ace, mere 
intelligent end Dirk var. Og 
spillerneved mere; de har hojere 
mal og fortjener en sterre belon- 



ning. De skal ogsa vaere i stand til 
athSndtereden sterre belonning." 

DON BLUTH BIBLIO- 
GRAFI 

Don Bluth, animationsproducer, 
blev fedt i El Paso, Texas, som 
den naestaeldste af 7 b0rn. Seks ar 
senereflyttede han sammen med 
familien til Payson, Utah, hvor 
han voksede op med at malke 24 
koer hver morgen, samletomater 
for at fa skolepenge og d romte om 
en dag at blive animator hos 
Disney. "Om lordagen red jeg 
ind til biografen i byen pa min 
hest, som jeg bandt til et trae, 
mens jeg gik ind for at se den 
seneste Disney-film. 
Derefter tog jeg hjem og tegnede 
alle de Disney tegneserier, som 
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jeg kunne finde, af," siger Bluth. 
Han har aldrig modtaget under- 
visning i tegning. 
Da nan var pa sit sidste ar pa 
High School flyttede hansfamilie 
til Santa Monica, som ligger i 
naerheden af Los Angeles. Efter at 
have bestaet sin eksamen fik han 
arbejde som assisterendeanima- 
tor hos Disney i 1956, hvor han 
arbejdede under animatorvetera- 
nen John Lounsbery pa "Sleep- 
ing Beauty". 

Efter halvandetitrblev han rastlos 
og gik. 

"Jeg tror, jeg var for ung til at sll 
mig ned ved animationsbordene. 
Jeg traengte til at komme ud og 
opleve livet." 

Han tilbragte et stykke tid i Ar- 
gentina, hvorefter han vendtetil- 
bage til USA for at komme pa 
college. Han bestod sin eksamen 
pa Brigham Young University i 
Provo, Utah, med engelsk som 
hovedfag. 

Derefter drev han sammen med 
sin broret lille teater i Culver City 
i Californien, hvor han laerte en 
del om opfindsomhed. 
"Engangdavi var ved atoptraede, 



fandt vi ud af, at vi lige havde 
spillet tredje akt i stedet for det 
andet. Der gik panik i os. Pub- 
likum sa ikke ud til at have 
bemaerket noget, men de for- 
ventede at se et laengere teater- 
stykke. De sad der nemlig sta- 
digvaek. Sa", griner han, "fandt vi 
p5 en ny akt". 

I 1967 besluttede han, at bans 
fremtid utvivlsomt la i animations- 
kunsten. 

Han sluttede sig til Filmation Stu- 
dios som layout mand. 
Som en slags titojelse til, hvad 
han felte var et trivielt arbejde, 
dannede han et band, kaldet "The 
New Generation", der tog pa turne 
h ver lordag form iddag for at synge 
sammen med andre unge men- 
nesker. 

1971 vendte han tilbage til 
Disney, hvor han sluttede sig til 
deres nye traeningsprogram for 
animat0rer. Han lavede anima- 
tion pa "Robin Hood", udgivet i 
1973, og "Winnie the Pooh and 
Tigger Too", en featurefilm 
udgivet i 1 974. 

Han var ledende an i mator pit "The 
Rescuers", udgivet i 1977, og 



direkterfor animation pa "Pete's 
Dragon", en musikalsk fantasi 
film, udgivet i 1 977, der kombin- 
erede skuespil og animation. Han 
producerede og dirigerede "The 
Small One", udgivet ved juletid 
det f0lgende kx, og han lavede 
animationen pa "The Fox and the 
Hound", indtil han trak sig til- 
bage i September 1 979. 
I 1972 begyndte Bluth og hans 
animatorkammerat Gary 
Goldman at arbejde pa deres egen 
tegnefilm i weekenderne og om 
natten i Bluths garage. 
John Pomeroy, en anden anima- 
tor, sluttede sig til dem 1 1 973, og 
korttid efter komderflere til, som 
var interesseret i at laere om og 



genoptage de klassiske anima- 
tionsteknikker, som de falte var 
blevet ladt i stikken i de seneste 
Disneyfilm. 

De skrottede deres farste film, og 
startede pa en anden, kaldet 
"Banjo the Woodpile Cat", som 
de afsluttede i 1 979 efter - under 
megen medieopmaerksomhed - 
at have forladt Disney sammen 
med 11 andre, ford ide var blevet 
uenige om filmenes kreative 
kvalitet. 

"Banjo" blev senere vist i ABC- 
TV. 

Efter at have afsluttet "Banjo", 
flyttede Bluth og hans hold ind i 
deres Studio City, Californien. 
Her producerede de en to-minut- 
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tilfredsstillelseoverpraestationen. 
"Det er pa tide, at animation- 
skunsten udvikler sig", siger han. 
"Det startede som en nipsting, 
men dets potentiale ligger i at 
fortaelle historier, som ikke kan 
fortaelles pa andre mader." Ani- 
mationsteknikken udviklede sig 
fra flere sekunders smarte tricks 
under Chautauqua shows til syv- 
minutters kortfilm, kaldet tegne- 
film, 

1 1937 blev det for forste gang 
brugt til at fortaelle en film - 
Snehvide. Derefterfulgte mange 
klassiske tegnefiim, hvoraf de 
mest succesfulde var de f0rste 
tegnefiim fra Disney. 
Crusader Rabbit var i 1 949 den 
forste figur, der blev udviklet og 
animeret specielt til TV. 
"Siden da er der ikke sket ret 



ters sekvens af "Don't Walk 
Away", en kaerlighedssang, der 
blev fremfort af Electric Light 
Orchestra i Universals film 
"Xanadu". 

Derefter begyndte Bluth at ar- 
bejde fuldtids pa sin dram: en 
fuldlaengde tegnefiim udfort med 
rigdommen af den klassiske ani- 
mation. 

Det tog to et ha I vt ar at faerd iggore 
filmen, kaldet "The Secrets of 
NIMH", der inkluderedestemmer 
af stjernersom Peter Strauss, Dom 
DeLuise, Derek Jakobi, John 
Carradine og Hermione Badde- 
ley. 

Bluth var producer, dirigent, lay- 
outdesigner, historieskriver og - 
tegner og animator pa filmen. 
MGM/UA Entertainment Com- 
pany udgav filmen over hele USA 
og Canada i sommeren 1982, og 
den spilles stadigvaek i resten af 
verden. 

Lige for udgivelsen af filmen, 
begyndte Bluth at unders0ge 
mader, hvorpa man kunneforene 
animation med computertekno- 
logi pa en made, der ville vaere 
populaer. Der var blevet gjort 
adskilligefors0g uden sterre suc- 
ces, men Bluth folte, at det var en 
ide, hvis tid var kommet. 
"Det var det naeste logiske trin i 
progressionen mod fremtiden", 
siger han. "Computere er her for 
at b I i ve, og de kan give os meget, 



hvis vi hjaelper dem". 
Pa dette tidspunkt sluttede Bluth 
sig sammen med to andre firmaer 
og dannede Magicom Inc (forst 
kaldet Starcom). Sammen med 
sine tegnere designede og ani- 
merede han 22 minutters anima- 
tion til "Dragon's Lair", detforste 
animerede, interaktive laserdisk 
arkadespil, der blev udgivet den 
1 . juli 1 983, og som ojeblikkeligt 
blev et nationalt hit. 
RDI var ansvarlig for ingeniorar- 
bejdet og konceptet, og Cinema- 
tronics fremstillede og markeds- 
forte spi I let. 

Deres andet spi I, "Space Ace", 
blev designet og ani meret af Bl uth 
og inkluderer 25 minutters ani- 
mation. Det bliv udgivet til ar- 
cade-maskine i begyndelsen af 
1984. 

Bluth er medlem af The Shorts 
Branch of the Academy of Mo- 
tion Picture Arts and Sciences. 
Han vandt en Saturn Award fra 
the Academy of Science Fiction, 
Fantasy and Horror Fi Ims for "The 
Secret of NIMH", som blev valgt 
som the Best Animated Feature i 
1982. 

Derudover modtog han the Ink- 
pot Award fra the San Diego 
Comic Convention i 1983, og 
dette ar modtog han ogsa en 
praestationspris fra the Minnea- 
polis Comic Convention, der 
honorerede studiet "For Advanc- 



ing the Realm of Animation with 
the Creation of the Video Game, 
'Dragon's Lair'". 
Han modtog ogsa en Arkie Pris 
fra Electronic Games Magazine 
for den bedste Arcade Audio 
Visuals of 1983 for "Dragon's 
Lair". 

Don Bluth har dersuden starlet 
"the Don Bluth Animation Club", 
som har naesten tusind med- 
lemmer. Firegangeomaretmod- 
tager de et eksemplar af "The 
Exposure Sheet", et nyhedsbrev, 
der indeholderanimationstipsog 
medlemstilbud. 

BLUTH UDVIKLER DEN 
F0RSTE NYE AN I MA- 
TIONSTEKNIK I 30 AR 

Med introduktionenaf animerede 
arkadespil har producer Don 
Bluth udviklet den forste nye 
applikation til animation siden 
1949. 

Bluth siger, at han foler en vis 



meget, bortset fra at der var et 
fald i filmkvaliteten, og det vi 
idag kalder lordag morgens 
bornepjat", siger Bluth. 
Interessen foranimation stegbety- 
deligti 1982, da hansforste tegne- 
fiim, "The Secret of NIMH", blev 
udgivet. Folk fandt ud af, at den 
klassiske animationsteknik slet 
ikke var for dyr at benytte, som 
det var blevet pistaet, og at der 
var et studie, der havde tegnerne 
med det speciel le talent, som var 
pakrasvet for at kunne tegne og 
farvelaegge tegnefiim. 
Selvom filmen ikke blev betragtet 
som en succes ved kasserne, 
pastaY Bluth, at "Der er et pub- 
likum for denne slags under- 
holdning. Hvis der ikke var, sa 
ville salget af videoband ikke 
vaere sa stort". 

Videoudgaven af "The Secrets of 
NIMH" forblev pa eller i nasrhe- 
den af Top Ti i mange maneder. 
Det var med "Dragon's Lair", det 
forste animerede laserdisk ark- 
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adespil, at Bluth fik fast grund 

under fodderne. 

Da det blev udgivet i juli 1983, 

blev det ojeblikkeligt et kasmpe- 

hit. 

"Der, i spillehallerne, fandt vi det 

publikum, som "NIMH" mang- 

lede", siger Bluth. 

"Der var alle teenagere og folk i 

20'erne, og de flokkedes alle 

sammen omkri ng "Dragon's Lair" 

maskinerne". 

Bluth siger, at animation som 
medie er speciel. 
"Man kan sige ting med anima- 
tion, som man ikke kan sige pa 
andre mader. Folk er mange 
gange mere modtagelige for 
budskaber, der kommer fra an- 
tropomorfistiske repraesenta- 
tioner af dem selv og deres bek- 
endtskaber, end de er med rigtige 
skuespillere. Animation kan 



Steven Spielberg og andre 
beromte filmfolk, "Rejsen til 
Amerika", der hurtigt blev kendt 
verden over. 

Tegnefilmen omhandler en rus- 
sisk musefamilie, der i 1885 for- 
lader sit hjemland og drager til 
det forjaettede land: Amerika. 

BLUTH'S "SPACE ACE" 

ER EN EGO OPBYGGER 
Fjem en mandsbilledeafsigselv, 
og hvad er der tilbage? Endnu en 
dag pa kontoret? Endnu en aften 
med en pensionist-kasse og 
fodbold? Vejen til Smorum- 
Nedre? 

Men giv ham en chance til at 
genvinde sin mandighed, vaere 
en heltog redde verden, sahardu 
"Space Ace", der er en typisk 
superhelt-som bliverramtafden 



frygtelige Infanto Ray ogforvand- 
les til den stakkels Dexter uden 
sine store muskier og sin vidun- 
derlige veninde. Hvad skal sadan 
fyr gore? 

"Alle maend - aile mennesker - vil 
gerne fole, at de har fuld kontrol 
over deres skaebne, selv om virke- 
ligheden kun muliggor dette i 
mindre maengder", siger Bluth. 
"Det er vigtigt ikke kun at benytte 
disse spil som en flugtvej, men til 
at finde nogle veje til udvikling i 
dem." 

Bluth foler et saerligt ansvar for at 

putte nogle af disse chancer for 

udvikling i sine spil. 

"Space Ace" laerer os, at lige 

meget, hvad vi gar igennem, sa 

kan vi ikke bare opgive kampen, 

aldrig forsoge at prove. 

Her var en gut, som havde det 

hele serveret. Han var pa toppen. 




forskraekke din hjerne". 
Bluth's animationsfirma blev 
dannet den 1 3. September 1 979, 
da han forte en gruppe af tegnere 
vaek fra Disney studierne under 
en diskussion af filmenes kreative 
kvalitet. 

De afsluttede deres arbejde pa, 
hvad der oprindeligt havde vaeret 
en trasningsfilm, og som senere 
blev solgttil ABC-TV som en halv- 
times special, "Banjo the Wood- 
pile Cat". 

De animerede en to-minutters 
sekvens fra filmen "Xanadu" og 
begyndte derefter at arbejde pa 
"NIMH". 

1 1 986 lavede Bluth, sammen med 



Ace, som havde en vidunderlig 
kaereste og et laekkert rumskib. 
Pludseligdukkerdernogleproble- 
mer op, og zap!, er han reduceret 
til den solle Dexter, der ser ud, 
som om han skal have hjaelp til at 
lofte sine vitaminpiller. 
Men han holder ikke op med at 
prove. Sadan er vi alle sammen." 
Bluth anslar, at det nye spil er ca. 
50 procent hurtigere end "Dra- 
gon's Lair", og at det vil tage selv 
den mest provede spi I ler mindst 8 
minutteratkomme igennem spi I- 
let med succes. 

Han var kommet halvvejs i 
udviklingen af "Space Ace", da 
det forste spil blev udgivet, og 
han stirrede med forundring, da 
han modtog rapporter om at flere 
college-studerende i lobet af fa 
dage var meget taet pa at komme 
igennem "Dragon's Lair". 
"Jeg troede, at hele konceptet med 
Total Resolution Graphics pa 
skaermen og de skiftende synsvink 
ler vi lie have slaet dem ud i mindst 
et par uger", smiler han. "Sa jeg 
gjorde med vilje det f0rste spil 
lettere, end det kunne have vaeret. 
Da jeg horte, at de ville klare det 
inden September, besluttede jeg 
at gore "Space Ace" til en virkelig 
udfordring for dem." 

UHYRER H JEM SOGER 
"SPACE ACE" 
I denne meget komplicerede 
verden af laserdisk og printer- 
udskrifter pa storrelse med 
tegneboger, er det ikke laengere 




Undga for alt i verden 
"spsedbarnsstrolen". 
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nok bare at skrige "Her kommer 
uhyret!" 

Nye uhyrer skal inddeles i grup- 
per. 

"Det har noget med simple fi- 
gurer at gore", siger animations- 
producer Don Bluth. "I den 25 
minutters animation, vi harputtet 
pa denne laser disk, vilen virkelig 
god spiller kunne na igennem 
spillet p5 8 eller 10 minutter. 
Pa denne tid skal vi ramme ham 
med alle de tilstedevaerende 
trus ler - og med en stor skydehas- 
tighed. 

At benytte det ydre rum som spil- 
lets tema, gjorde nogle af fjen- 
derne naturlige," siger Biuth. "Der 
erselvfolgeligrobotterogdroider. 
Hvad ville rummet vasre uden 
dem?". 

Der er faktisk gigantiske, hvirv- 
lende droider med spinnende, 
borende vaben, der bogstaveligt 
taltkan kedeen ihjel; robotvagter 
armeret med laserkanoner og 
moustacheformede Le G ri ns, f rits- 
vsevende, feje vogtere af Has- 
tighedstunnelen, som er armerede 
med teslastave, to metalstave, der 
er forbundet i den ene ende med 
en elektrisk ledning. 
Derudoverer der simple, mekan- 
iske uhyrer, sa som de frits- 
vaevende Sikkerhedskugler med 
pamonterede pigge, automatiske 
fejemaskiner fra Kloakvaesenet, 
som suger en person ihjel; en fu- 
turistisk affaldskvaern eller ka- 
todestraleemulgatoren. 
For at g0re det helt perfekt, er der 
nogle af de mest bizarre, biolo- 
giske monstere, der nogensinde 
er set; en Carnicula, en fremmed 
kodaedende plante med slyng- 
planter til at indfange dets bytte; 
Croots, prustende neandertalske 
plyndringsskabninger, og The 
Shag, et slags vilddyr med horn, 
der aeder en masse. 
Af andre biologiske uhyrer kan 
naevnes: glubske rumhvalpe, en 
gigantisk al, sma sti kkende tiarme- 
de blaesprutter, sure, gryntende 
Grumlets, cyklende Babaloons 
armeret med maskingevaerer, og 
Hexter, Dexters rrwkeside i krigs- 
situationer mod sig selv. 
Ud over dette moder superhelten 
Ace en masse uhyrer, som han 
skal kaempe med alene, inklusiv 
skraldespandsuhyrerne, en gigan- 
tisk Hexter og en gigantisk Baba- 
loon, og endelig selve Borf, den 
onde, bla fremmede, som bruger 



den frygtelige Infanto Ray til at 
holde Ace's veninde Kimberley i 
fangenskab og til at forsoge at 
overtage planeten Jorden med. 

"SPACE ACE" G0RNY 
TEKNOLOGI TIL VIRKE- 
LIGHED 

"Space Ace" gar den nyeste 
teknologi til en realitet og lover at 
blive et endnu storre hit end dens 
forgaenger, "Dragon's Lair", ifolge 
Don Bluth. 

"Med dette nye spil", siger Bluth, 
"vil laserdisken placere sig i den 
forreste linie af arkade hardware, 



meredelaserdiskspil, varderdog 
nogle problemer med den tid, det 
tog laserstralen atfinde den rette 
slutscene, idet skaermen blev 
blank salaenge. 

Bluth siger, atsituationenerblevet 
afhjulpet idet nye spil. "Laserdisk- 
afspiller fabrikanter erfarede fra 
succesen med "Dragon's Lair, at 
det var umagen vaerd at fjerne de 
blanke mellemrum, sa det har de 
gjort." 

Med "Space Ace" er spillehals- 
ejerens mulighed for at skifte spil 
uden at skulle udskifte hele kas- 
sen ogsa blevet en realitet. Bluth 
siger: "Vi tilbyder enhver 
spillehals-ejer, der pa nuvaerende 




En vanvittig person vil overtage 
universet. 



og doren til fremtidige anven- 
delser af lasere vil fortsat abne 
sig." 

Lidt mere end 25 minutters klas- 
sisk animation blev produceret 
og filmet til laserdisk spillet, 
overfort til videoband, som der- 
efter blev programmeret over pa 
overfladen af pladen, der ligner 
en plade af platin pa sterrelse 
med en almindelig LP-plade. 
Der er dog mange forskelle. Der 
er ingen riller p3 en laserdisk 
plade, men tusinder af sma pits 
(huller), som laserstralen kan skin- 
ne ned i, hvorved de informa- 
tioner, der er lagret i hullerne, re- 
flekteres. 

Stralens evne til at kunne bevaege 
sig hurtigt fra et punkt pa pladen 
til etandet ogtilbage igen eller til 
et andet punkt, kaldes "tilfaeldig 
tilgang" (random access), og det 
er denne facilitet, som g0r det 
muligt for spilleren at vaelge 
imellem de mange slutscener til 
hver enkel sekvens i spillet. 
I "Dragon's Lair", det feirste ani- 



tidspunkt har en "Dragon's Lair" 
den f»rste mulighed for at kobe et 
konverteringssaettil "Space Ace". 
For en brakdel af prisen for det 
nye spil vil han fa laserdisken, en 
ny EPROM (i hvilken program- 
met er lagret) og et nyt saet deko- 
rationer til sin maskine. 
Sa udskifter han simpelthen 
pladen, og sa har han et nyt spil i 
sin spillehal. Sadan et system vil 
aendre okonomien i arkadespils 
industrien, men vi tror, at det i 
sidste instans vil forbedre den 
finansielle struktur." 
Bluth pointerer, at "Space Ace" 
ogsa vil blive solgt som et hele til 
spillehals-ejere, der ikke pa 
nuvaerende tidspunkt har- den 
forste maskine. 

Artikien er benyttet med til- 
ladelse fra EMPIRE/ENTER- 
TAINMENT INTERNATIONAL. 
Oversat af: Jan Nygaard 
Nielsen 



FACTS OM "SPACE 
ACE" 

Historien: 

Vores helt, Ace, er ved at blive 
angrebetafdenondekommandor 
Borf, som lige har kidnappet Aces 
veninde, Kimberley. 
Borfs planer gar ud pa at overtage 
lorden ved at for- vandle alle til 
smS babyer ved hjaelp af sit frygte- 
lige va- ben, The Infanto Ray 
(Spaed- barnsstrilen). 
Det er din opgave at redde Kim- 
berley fra den onde kommand0r 
Borfs greb. 

Alle verdens regeringer regner 
med, at du kan 0de- lasgge The 
Infanto Ray og redde Jorden. 

Specielle features 

Hvis du troede grafikken i 
Dragon's Lair var forblef- fende, 
sa har du ikke set det hele 
endnu... 

Over 40 skaermbilleder med den 
mest overvaeldende gra- fik, som 
aldrig tidligere er set nogen st- 
eder. 

Gameplay - et meget hojere 
gearet spi! med mere action og 
fuldstaendigt forskellige skaerm- 
billeder (dvs., Ingen spejlbilleder 
af andre skasrm- billeder). 
Superbelydeffekter og musikalsk 
lydspor (soundtrack) 
Vabnene omfatter laserpistoler, 
stave, ildkugler og Borfs frygte- 
lige vaben - The Infanto Ray. 

Ovrige features: 

Amiga versionen vil kunne kore 
med 51 2K, sa den vil vasre kom- 
patibel med A500, 1000 eller 
2000. Amiga versionen vil ogsa 
understotte harddisk. 
ST versionen vil kunne kore pa 
alle Atari ST'er, men dem med 
enkeltsidede drev vil kun vaere i 
stand til at spille halvdelen af 
spillet. 

Begge versioner vil have en gem- 
spil mulighed, sadu kanfortsaette, 
hvor du slap. 

Udgives i november til Amiga 
og Atari ST i Europa, dog ferst 
i januar i Skandinavien til en 
pris pa £44.95. 

Spaet til at blive denne juls Nr. 
1 16 bittitel. 
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TIME TRAVELLERS 




CINF.MATIOIIF™: A Brand New Standard in Cnmnufpr fiamps 



HOtlSOL 



Af Kenneth Bernholm 




Athletic 




Nintendo Entertainment System 



En af de sjoveste ting ved de 
sma 8-bits konsoller er alle 
de ting, firmaerne opfinder 
for at bringe variation - og 
isaer forskel - imellem kon- 
sollerne og de mange domi- 
nerende computerspil. 
Nintendo har med deres Ath- 
letic World pakke formaet at 
ud vikle et nyt og spsendende 
formal med deres Nile ma- 
skine; nemlig at motionere. 
Der er selvfolgelig ikke no- 
get gait i at bevaege sig lidt, 
i stedet for bare at sidde pa 
stuegulvet og bippe, men 
h vordan kan man dyrke idrset 
med sin Nintendo ? 
Det nyeste 'joystick' fra Nin- 
tendo er STORT. Og nar jeg 
siger (skriver) stort, sa mener 
jeg ca. 1 kvadratmeter, og det 
E R stort. Det er des ignet som en 
matte til at laegge pa gulvet, og 
inden i matten er der sa 12 
kontakter, som man kan akti- 
vere ved at traede pa dem med 
foden. 



Nu kan man selvfolgelig prove at 
spille de almindelige spil med 
dette 'joystick', men der ma jeg 
nok skuffe mange ved at sige, at 
det far man ikke det fjerneste ud 
af, udover en masse besvaer, og 
absolutingen hiscore's. Hvisman 
derimod bruger det medfolgende 
spil, har man store muligheder 
for at have det skaegt. 
Athletic World er en slags mini- 
olympiade, hvordu skal deltage i 
flere former for sportsgrene, deri- 
blandtforhindringslob. Meningen 
med spillet er sa, at man hopper 
rundt pa sin matte, og ved at 
traede hurtigt og sikkert pa de 
rigtige felter kan ens figur pa 
skaermen rende og hoppe, eller 
hvad spillet nu ellers kraever af 
dig. 

Tro mig - deter absolut ikke nemt 
at starte pa denne form for spil. 
Det kraever en utrolig sikkerhed 
pa fodderne, og selve spillet er 
ikke det absolut bedste, Nintendo 
i tidernes lob har lagt navn til. 
Grafikken er paen, og lyden er 



Trxgulv pa 
ferste sal er 
ikke heldigt, 
nar man spiller 
(hopper) pi 
3xf. 

ogsa helt udmaerket, men selve 
spillene virker mange gange lidt 
platte og halvdumme. Det kan 
vaere svaert at bedomme afstande 
og springlaengder, og mange 
gange kan man miste et liv pa et 
spring, som virkede pa den 
foregaende (og identiske) forhin- 
dring. 

Dybt underligt. 

Jeg kan ikke komme uden om, at 
jeg folte mig lidt latterlig, da jeg 
hoppede rundt pa gulvet foran 
Nintendo'en. Og mine under- 
boere har nok ogsa siddet og 
skumlet, da deres loftpuds er 



drysset ned om orene pa dem, 
men nar alt kommer til alt, sa 
var det faktisk slet ikke sa dumt. 
Nintendo har med deres Family 
Fun Fitnes pakke lanceret en 
godogsjov ide,somburdesaelge 
rimeligt godt. Det eneste 
klagepunkt er spillet, der folger 
med pakken. 

Heldigvis kan vi dog glaede os 
over, at Nintendo planlaegger 
flere nye spil til deres kon- 
dimatte. Vi glaeder os allerede! 



Grafik: 


80% 


Lyd: 


70% 


Gameplay: 


60 


OVERALL: 


75% 



Out Run 



Sega Mast' 



Dem, der kender Out Run fra 
spillehallerne, ved, at vi her 
taler om et af de absolut 
sjoveste og mest succesrige 
bilspil nogensinde. 
Da Out Run spillemaskinen 
er fra Sega, har de selv- 
folgelig fundet det nodven- 
digt at konvertere den til 
deres konsol, og det er de nu 
heller ikke sluppet helt 
darligt fra. 

Forst skal det lige siges, at du i 
Out Run absolut ikke har nogen 
mission. Det eneste, detgaelder 
om, er at fa dig selv, din Ferrari 
ogdin blonde venindeforst over 
malstregen. 

Din eneste modstanderertiden, 



og den bl i ver skrappere og skrap- 
pere for hvert checkpoint, du 
m0der. Out Run banen er 
nemlig lagt saledes, at du 
skal igennemet I i I le kort for 
at komme til malstregen, 
og du kan altsa vaelge 
mellem adskillige ruter, der 
meget systematisk vi kler sig 
ind imellem hinanden. 
En anden ting ved Out Run 
er, at det var det forste spil, der 
bojede vejen. Dermed mener jeg 
altsa ikke fra side til side, som 
almindelige vejsving, men deri- 
mod op og ned, sa der opstod 
storre og mindre bakker pa kore- 
banen, hvilket var med til at give 
en helt ny og meget realistisk di- 




Parat- Start- wroouum.. 
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mension i etellers sa alminde- 
ligt bilspil. 

Den populaere 3D virkning er 
med succes blevet konverteret 
til konsollen (og hjemmecom- 
puterne), som ma siges at have 
klaret presset utroligt flot. 
Selve vejen med alt, hvad der 
sig dertil h0rer - dvs. vejtraeer, 
reklamer, andre biler, sten og 
broer - bevaeger sig helt fint, 
maske lige med undtagelse af 
de kaempe broer, som ikke er 
lykkedes SA godt igen. Ellers er 
alt bare helt fint, og styring, 
grafik og 1yd er ogsa bare helt i 
top. 

Vi taler her om et godt Sega 



Grafik: 


85 


Lyd: 


80% 


Gameplay: 


80 


OVERALL: 


80"e 



Der er arkadespil, som bare 
ikke KAN konverteres ned til 
konsolspil, og jeg vil vove at 
pasta, at Afterburner er et af 
dem. 

Den originate spillemaskine 
var en opievelse uden lige, 
og maerk jer mine ord, nar 
jeg siger opievelse. 
Man satte sig ind i en kabine, 
hvorefter det eksploderede 



Master-bilspil, 
som absolut kan 
anbefalesallemed 
trang til et hurtigt, 
lille asfaltraes. Du 
bliver ikke sol- 
braendt, men Out 
Run er sa taet pit 
'The American 
Dream', som no- 
get bilspil nogen- 
sinde vil komme. 




Si gik det gait! titer sadan en f ur er man helt "ud kerV. 



Afterburner 



Sega Master 



om orerne pa en. Alt bevae- 
gede sig og blinkede, mens 
lyden larmede, og kabinen 
vippede. I sandhed en ufor- 
glemmelig opievelse for spil- 
freaks, men ikkedesto mindre 
et kedeligt spil, hvor det hele 
gik mere ud pa held end for- 
stand. 





Hvordan Sega nogensinde havde 
planlagt at fa succes med dette 
spil pa deres konsol, er ikke svaert 
at regne ud. Deres publikum er 
nemlig dem, der ikke kan regne 
ud, at hvis man fjerner den 
bevaegelige kabine, den kraftige 
1 6 eller maske 32 bits computer, 
den overdovende lyd og den rys- 
tende styrepind, ja sa havde man 
ikke andet end et halvplat 
skydespil tilbage, som absolut 
ville lide under Sega Master'ens 
begrasnsninger. Og det er lige 
praecis sadan det er sket. 
Afterburner er totalt forvirrende 
og definitivt lidt af et flop fra 
Sega's side. 

Nar du styrer dit fly, bevaeger det 
sig egentlig ikke sa meget, hvilket 
derimod er det modsatte mht. 
resten af skaermen, som droner 
rundt og efterlader ordet 'gy- 
roskop' som en darlig vittighed. 
Der er sorgeligt nok overhovedet 
ingen kontrol med noget som 
heist. Og fjender og baggrund er 



pga. den pakrasvede h0je has- 
tighed sa darligt animerede, at 
det naesten er umuligt at be- 
stemme, hvad deregentligsker, 
for det ER sket. 

Til Sega's fordel skal sit siges, at 
Sega Master versionen rent 
faktisk er bedre end Amiga ver- 
sionen, som nok er bundskrabet 
af bundskrabet. 

Alii gevel etBUUHtil Sega for at 
prove at prakke deres stakkels 
kunder Afterburner pa. Det er 
en spillemaskine, som aldrig vil 
overleve som andet end spille- 
maskine, og det eneste du fdr 
med konsolversionen, er det 
imponerende navn fra ar- 
kadehallerne. Det er der ikke 
meget sjov ved. 



De stakkels fjender har ikke meget at 
gore, nar ferst du gar igang!!! 



Grafik: 50% 

Lyd: 65% 

Gameplay: 30- 

OVERALL: 45 
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16 FANTASTISKE BITS - 
SEGA MEGADRIVE 



Efter at have givet Sega et ordentligt hak i tuden mod deres miserable Afterburner, vil vi her 
ikke spare pa superlativerne for at rade bod pa skaden. Vi har nemlig faet fingrene i deres nye 
spillekonsol, MEGADRIVE, som absolut er nogetaf det mest fornemme kraes, en spillefugl i sin 
vildeste fantasi kan enske sig. Lass videre og forsta hvorfor! 



Da vi fik den berygtede (eller 
beromte) Megadrive fra Sega, 
var vi meget spaendte pa, om 
den nu holdt, hvad den havde 
lovet i de engelske blade. Men 
ikke sa snart den var sluttet til, 
var vi solgttil denne nye vidun- 
dermaskine. 

Til trods for min enthusiasme 
for Amiga'en, m3 jeg alligevel 
se den overgaet af Megadrivet. 
Selvfolgelig gaelder dette kun 
pa spilsiden, men efter at have 
spilletGHOULS'n'GHOSTSpa 
Megadrivet (en hel weekend. 
Red.), var der I ige pludsel ig ikke 
noget ved at spi I le actionspi I pa 
Amiga'en laengere. 

Den er bedre end 
Amiga! 

Megadrivet er sort, hvilket i sig 
selv er ganske bemaerkelses- 
vaerdigt, da man i Japan, hvor 
maskinen kommer fra, anser sort 
for at vaere en uren farve. 
Ikke desto mindre giver det 
maskinen det velkendte "cool" 
og mystiske look, hvilket den 
ogsa fortjener, da det virkel ig er 
en voldsom maskine. 
Pa bil ledet kan du sikkert se den 
runde forhojning pa toppen af 
maskinen, og du skal ikke hore 
nogen bebrejdelser, hvis du 
gaettede p3, at der var plads til 
en Compact Disc i maskinen. 
Det er desvaerre bare ikke 
tilfaeldet, men det narrende 
udseende kan sikkert vaere med 
til at saelge lidt flere maskiner. 
Mens vi er ved CD, sa skal det 
siges, at der al lerede (i Japan) er 
CD-ROM til Megadrivet, og at 




de efter sigende skul le vaere intet 
mindre end fabelagtige (spillene 
altsa). DerudoverplanlaeggerSega 
ogsa flere former for udstyr, som 
de har haft sa stor succes med pS 
de sma mastermaskiner. Og som 
noget helt nyt og naesten revolu- 
tionerende skulle der komme et 
rigtigt tastatur ti I at slutte ti I Mega- 
drivet. Hvorvidt det bliver be- 
skaret menigmand at program- 
mere denne fantastiske maskine, 
vides endnu ikke, og man kunne 
sagtens forestille sig, at det lovede 
tastatur bare skal bruges til at 
spille eventyrspil pa. 



INSIDE THE FUTURE 
Den tekniske side af sagen lyder 
umiddelbart ikke sa impone- 
rende, da det eneste man kan fa 
oplyster, at der i maskinen sidder 
en MC68000 CPU, som mange 
nok kender fra Amiga'en, og s3 
(tro det eller ej) en Z80 til at 
hjaelpe den. Ja, du lasste rigtigt - i 
Megadrivet sidder der samme 
processor, som den gamle ZX 
Spectrum boltrede sig med. 
Men na> man sidder og spil ler pa 
Megadrivet - og man ved bare en 
lille smule om den teknik, der 
kraeves for at lave de imponer- 



Sadan ser vidunderet ud. 



ende spil, man kan se billeder 
af pa disse sider - sa er det ikke 
svaert at gaette, at Sega ogsa har 
implementeret en kraftig dosis 
customchips. 

Alene video-hardwaren vi I le jeg 
give meget for at fa lidt speci- 
fikationer p5, men der er 
graenserforabenheden. Naralt 
kommer til alt, sa er det jo 
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en konsol, og ikke en personlig 
computer. 

JOYBOARD & SPIL 

Hvis du kender den lille Sega 
master, husker du sikkert ogsS 
dennes specielle joystick, eller 
joyboard som nogle kalder det. 
Megadrivets control-pad er 
meget specielt designet; som en 
halvm&ne med btede former, sA 
det er behageligt at sidde med i 
h&nden. 

Man kansige meget om joysticks 
og joyboards, men man vaenner 
sig MEGET hurtigt til den nye 
model, og det er faktisk utroligt 
nemt at sty re med. 
Selve spillene til Megadrivet 
kommer selvfolgelig som sma 
moduler, man bare sastter i 
maskinen, uden at bekymre sig 
om loadetider og read/write er- 
rors. 

Som en ekstra service har Sega i 
hvert modul lavet en menu, der 
hedder OPTIONS. Her kan du 
afprove alle lydeffekter og mel- 
od ier samt indsti I le svaerhedsgrad 
og kontrolmetoder. 



Alt sammen for at g0re spillet 
mere brugervenligt, og for at du 
kan checke, om alt virker. 
En anden fordel ved dette er 
ogsl, at man kan saette sin 
yndlingsmelodi fra et bestemt 
spil til at spille hele tiden, uden 
at skulle knokle rundt og undga 
at do. 

HJEMME-ARCADE- 

Selve fi n i shen pa maski nen vi rker 
utroligtgennemf0rt,ogsom man 
har kunnet laese her, erder abso- 
lut heller ikke noget i vejen med 
indmaden. 

Det er laenge siden, at jeg har 
kunnet spillet s& meget, som jeg 
har gjort efter at have faet Mega- 
drivet. Jeg kan kun opfordre alle 
lasseretil atproveatfaadgangti! 
en maskine. Men pas pa, der er 
overhasngende fare for, at du 
teber den - uden at tasnke pa 
prisen. 

Pa nuvserende tidspunkt koster 
megadrivet 3.000,-kr., men 
allerede til januar bliver den sat 
et par hundrede kroner op. Der- 




for ville det maske vasre en ide at 
hoppe p§ vognen inden jul. Jeg 
garanterer i hvert fald, at vi vil 
blive ved med at anmelde spil til 
denne maskine. 

Folg desuden med i naeste num- 
mer, hvor vi sastter Megadrivet 
op mod den anden nye spil lekon- 
sol, PC Engine, og fortaeller alt, 



hvad der er vasrd at vide om 
disse fantastiske maskiner. Lige 
meget hvem, der lober af med 
sejren, er hovedsagen den, at 
det nu er muligt at have en ar- 
cademaskine hjemme i stuen. 
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Sega Megadrive 



Husker du klassikeren 
Ghost'n'Goblins, som haer 
gede spillehallerne i ma- 
nedsvis, og ramte compu- 
terspil-industrien som en 
fiodbolge? Det drejede sig 
om en lille ridder, der skulle 
redde sin prinsesse, og det 
indebar alskens dodelige 
forhindringer, som var 
udtaenkt med sadan en im- 
ponerende og faengslende 
skarpsindighed, at spillet 
skrev historie som et af de 
mest spillede, inden for sin 
genre. 

Hvis du kan nikke genken- 
dende til dennetitel, behover 
du slet ikke at laese den 
efterfolgende anmeldelse. 
for Ghost'n'Goblins II, eller 
Ghouls'n'Ghosts, som den 
hedder, er alt hvad dens 
forgaenger var, og mere til. 
Sagt med fa gode ord : Det er 
det absolut mest suprime 
arkadeguf, jeg nogensinde 
bar spillet hjemme i stuen. 

Hvis du har set spillemaskinen 
Ghouls'n'Ghosts, kan jeg kun 
sige : Megadrive versionen er 
naesten magen til. Hvis du IKKE 
har set og spillet pa arkade- 
maskinen, er du gaet glip af et 
faenomenalt spil, som du s& 
heldigvis kan laese om her. 
Forst og fremmest skal du hele 
tiden huske pa de ovenstaende 
oplysninger om Megadrivet, 
men ogsa forestille dig en ver- 
den, hvor ondt er meget ondt, 
og dette hersens onde altsa har 
gaflet din prinsesse, som det nu 
er op til dig at redde. 
Det eneste, der ligger mellem 
dig og din udkarne, er 5 baner 
med et utal af forhindringer og 
fjender, som skal overvindes 
ikke alene ved at skyde pa de 
rigtige steder og tidspunkter, 
men sa sandelig ogsa ved at 
bruge den indvendige side af 
hovedet. 

Det ville kraeve en farlig masse 
sider at forklare al le de effekter, 



der er med til at give den fantas- 
tiske atmosfaere, som findes i 
spillet. Derfor vil jeg pS den bes- 
kedne plads, der er blevet os til- 
delt af redaktoren, starte med at 
naevne det forste level. 
Her moder du guillotiner, 
regnvejr, blaestog til slutetuhyre, 
der star med sit eget hoved i 
handen. 

Pa andet level konfronteres man 
med vindm0ller med ild i vin- 
gerne, jordskaslv og en fantastisk 
ilddrage. 

Tredie level kraever megen 
omtanke, da der forefindes en 
slags lodret scrollende shoot' - 
em'up pa tid, hopning mellem 
sten-djaevlers tunger og endelig 
en led kaempesky, der stadig ikke 
var nedlagtaf jeres anmelder, da 
deadline for denne artikel op- 
randt. 

Alle sprites og scrolls i spillet 
bevaeger si g helt gl at, d vs. med 50 
skaermbilleder i sekundet, hvilket 
er praecis som alle arkadema- 
skinerne. 

Farverne er fantastisk udnyttet, 
og helheden er faktisk perfekt. 
Men ... nar man kigger naermere 
pa en enkelt figur eller animation 
i spillet, er mange af dem faktisk 
temmelig middelmadige. Jeg ma 
sige, at jeg her var i tvivl, om jeg 
skulle nedsaette grafikkarakteren, 
eller bare bedomme den fantas- 
tiske kvalitet, der praeger spillet. 




Jeg har med min bedste vilje 
provet at lade mig genere af den 
grafik i spillet, som jeg vidste 
faktisk ikke var sa imponerende, 
men hvergangjeg spillede, havde 
jeg hverken tid eller kapacitet til 
at opfange de sm3, kedelige de- 
taljer. Derfor en flot karakter til 
Ghouls'n'Ghosts. 
Hvad lyden angar, erder absolut 
INTET at klage over. Jeg kunne 
ikke have forestilletmigden meget 
bedre, maske med undtagelse af 
lidt samplet tale hist ogpist, men 
alligevel en superb udnyttelse af 
Megadrivets lydkanaler. 
Som jeg for har skrevet, er det 
ikke nok med grafik og lyd. Der 
skal ogsa et ordentligt spil til, og 
ogsa her kan Sega brillere med 
deres absolut bedste udgivelse til 
dato. 

I dette spil finder man simpelt hen 
sa mange bide fysiske og intelli- 



Han er bag dig! 



gente udfordringer, at man ikke 
kan lade spillet vaere i fred, si 
laenge det sidder i maskinen. 
Styringen af din sprite naermer 
sigdet perfekte, og med Megad- 
rivets laekre control-pad, er der 
ingen graenser for under- 
holdningen. 

Nu kan I m4ske nok sidde og 
taenke, at jeg er gaet alt for vidt 
med mine prisende lovord om 
dette spi I, for SA utroligt kan det 
da heller ikke vaere. Det er jo 
bare et spil. Men tro mig, 
Ghouls'n'Ghosts er simpelthen 
ALT, hvad der kan kraeves af et 
konsolspil. 

Selvfolgelig kan man forestille 
sig noget meget bedre, men til 
den pris vi har pA bide Mega- 
drivet og Ghouls'n'Ghosts vil 
jeg plsta, at man i skrivende 
stund ikke kan finde nogen 
bedre elektronisk hjemmeun- 
derholdning i Danmark. Og jeg 
vil tillade mig at tvivle pa, at vi 
ser dette spil overhalet for et 
paent stykke inde i '90. 



Ghouls'n'Ghosts (Arcade) 



Grafik: 90% 
Lyd: 95% 
Gameplay: 95% 
Overall: 95% 
(JEG ELSKER DETTE SPIL, KB) 
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Super Thunderblade 



Sega Megadrive 



Den originale Thunderblade 
spillemaskine var, som nogen 
maske husker, en flot teknisk 
praestation, da den kom pa 
markedet omtrent samtidigt 
med Afterburner og Operation 
Wolf. 

Nu er der imidlertid lavet en 
Super Thunderblade, som vi har 
haft mulighed for at teste pa 
Megadrivet, og som alt andet 
software er det pokkers im- 
ponerende. 

Der er ikke meget tvivl om, at 
den i det store hele ligner ar- 
kademaskinen, og selv om det 
var Segas ferste spil til denne 
maskine, erdealligevel sluppet 
heldigt fra det. Det eneste, der 
maske kan vaere at klage over, 
er husene langs vejen: De ser 
ikke sa godt ud, nar de bliver 
forsterret. Ellers er det det 



velkendte helikopterspil, med 
utrolig meget bitmapgrafik og 
flotte lydeffekter. 
I modsastning til alle andre kon- 
versioner af Thunderblade (inkl. 
Amiga), er Megadrive-versionen 
rentfaktisktil atspille. Deter ikke 
laangere et sporgsmal om karma, 
hvorvidt man klarer sig igennem 
fjendens linier, da helikopteren 
for f0rste gang siden spillemaski- 
nen er til at sty re. 
Det skal dog nasvnes, at Super 
Thunderblade stadig er et meget 
svaert spil, der kraever en del 
0vel se, og jeg vi I da ogsa pasta, at 
der findes sjovere spil til Mega- 
drivet. 

Men narvi kigger pa Super Thun- 
derblade som en helhed, skal det 
konkluderes, at det er et absolut 
udmasrket arkadespil, der kan f3 
dig pa plads bag Megadrivet i 




Det kommer an pa dygtighed og ikke held. En vigtig 
detalje i forhold til Amiga versionen. 

lang tid. Som alle andre spil fra 
Sega er stemningen og den rent 

overordnede finish helt i top. Og 

selv om man maske kan mene, at 
det er lidt svaert at overleve, bar 
man alligevel kaempe hcirdt, da 
banerne bl i ver f lottere og f lottere. 



Grafik: 70%. 

Lyd: 80% 

Gamepiay: 60% 

OVERALL: 70% 



Space Harrier II 



Da El ite for nogle ar siden beslut- 
tedeatkonverterearcademaski- 
nen Space Harrier til datidens 
hjemmecomputere, var der nok 
nogle, der rystede lidt pa hove- 
det. Men de, der ikke havde set 
arcadeversionen, kunne kun 
vaere tilfredse med Space Har- 
rier pa fx C64, da det faktisk 
blev et nogenlunde sjovt spil. 
Grunden til at man kunne vaere 



skepti sk var, at Space Harrier er et 
spil med lynhurtig 3D grafik og 
kasmpestore grafik-objekter, der 
glider rundt p& skaermen i 
lyntempo. Med andre ord: Spil- 
designet var dengang totalt uegnet 
til C64 og lignende maskiner. 
Siden hen blev Space Harrier 
konverteret til Amiga, hvilketogsa 
forlob ret succesfyldt, da Amiga- 
versionen havde en del mere til 




Det er svsert at 
tage gode 
skxrmbillederl 
Men ok, her er 
to enorme 
figurer. De kan 
ikke tide Space 
Harrier! 



faelles med arcademaskinen i 
forhold til 8-bits versionerne. 
Lidt over et ar er gaet, og pludse- 
lig dukker Sega Megadrive op. 
Denne gang er der tale omen helt 
perfektkonvertering. Deterfaktisk 
meget svaert, maske endda umu- 
ligt at skelne Space Harrier II pa 
Sega Megadrive fra den originale 
arcademaskine. 

Handlingenerden sammeenkle: 
Du styrer en flyvende mand (han 
erforsynetmed en jet-pack) rundt 
pi en 3D scrollende skasrm, hvor 
han skal forsoge at undga diverse 
objekter, der kommer flyvende 
mod ham. 

Desuden skal han fyre ildkugler 
afsted mod forskellige rumuhyrer 
m.m. 

I slutningen af hvert level irwler 
han detobligatoriske "end of level 
monster", som i dette tilfaelde er 



forskellige ildsprudlendedrager. 
De skal rammes adskillige 
gange, for de bukker under, og 
du kommer herefter videre til 
naeste bane, der i ovrigt er no- 
genlunde magen til den farste... 
Grafikken erfaktisk retsuveraen, 
og 3D effekten er meget 
glidende udfort. Lyden er knap 
sa interessant, men den passer 
fint til spillet, som i det hele 
taget ma betegnes som et godt 
kob, hvis du er vild med hurtige 
shoot'em'ups og ikke stiller de 
store krav til avanceret og 
afvekslende spil-design. 



Grafik: 


87% 


Lyd: 


71% 


Gamepiay: 


81% 


OVERALL: 


81% 
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AGENT 000 

og jagten pa den forsvundne 
dokumentarfilm. 



Sidste afsnit 



Efter et stykke tid havde de begge 
reddetsigop pi taget. Uheldigvis 
var rebet faldet ned, lige da Max 
var kommet igennem det lille 
tagvindue. 

- Idiot! mumlede Hamilton og 
kiggede sorgmodigt pi sin 0de- 
lagte frakke. 

- Jeg kunne da ikke gmre for, at 
rebet viklede sig ind i mine ben, 
netop som jeg var kommet op, 
vrissede Max. 

De sad I idtog kiggede efter en vej 
ned fra taget. 

- Hardu ikke nogetudstyrtil at fa 
os ned herfra? spurgte Max, og 
kiggede ned pi den svagt belyste 
gade. 

- Jeg glemte min sammenklappe- 
lige tomandshelikopter i 
bagagerummet i bilen. 

- Jeg har en ide! udbrod Max. Vi 
binder vores t0j sammen og 
kravler ned pa jorden af det. 

- Meget morsomt. Det er da kun i 
sidan nogle stupide spionhi-sto- 
rier, man kan sidan noget. Ha- 
milton rystede opgivende pi 
hovedet. 

- Lige netop, led svaret, og Max 
begyndte at tage overtojet af. 

- Alt tejet? spurgte Hamilton fo- 
rundret. 

- Nej, ikkeundert0jetselvf0lgelig, 
mumlede Max under en troje. 
Efter at de begge havde fiet 
(naesten alt) tojet bundet sammen 
og faestnet det til en skorsten, 
begyndte de at kravle ned. Cirka 
halvvejs nede begyndte rebet at 
give efter. 

Med et hyl styrtede de ned mod 
jorden. 

- Jeg har da heldigvis min ind- 
byggede faldskaerm! ribte Ha- 
milton og Jedte forgaeves efter 
udleseren. 

- Pokkers, den sidder jo i min 
frakke. 

Der l0d et bump, da Hamilton 

hamrede mod fortovet. 

En br0kdel af et sekund efter lan- 




dede Max ikke mindre hardt. Da 
de kom helt til sig selv, opdagede 
de, at halvdelen af t0jet stadig 
hang og svajede 7 meter over 
dem. 

- Smart, snerrede Hamilton, der 
haenger min frakke, mine sokker, 
mit slips og mine bukser. 

- Og min traje, min butterfly og 
mine bukser, sukkede Max. 

- Vi mi se at komme hjem og fit 
noget nyt toj pi. 

Hamilton sa sig om for at sikre 
sig, at ingen havde set dem. De 
traskede ned ad gaden. Det var 
ved at blive morgen. Pludselig 
kom en aeldre dame ud fra en 
opgang. 

- Blottere! skreg hun forskraekket 
og smaekkede d0ren til opgangen. 
Max og Hamilton blev postkas- 
senade i hovederne. De listede 
flove videre. 

Efter at have giet et stykke tid 
udbrad Hamilton: - Se, det er 
Wayne i vores bil! Han pegede 
ned ad gaden, hvor spionen net- 
op kom ud fra en bager. 

- Vi snigeros ind pi ham... sagde 
Max, og de begyndte at kravle 
hen mod bilen, der holdt ved 
fortovet. 

Da de var naet helt til bilen, sprang 
Hamilton op og kastede sig over 
spionen. Der opstod en heftig 



kamp, og det endte med at spi- 
onen igen overmandede de to 
agenter. 

- Ind i bilen! snerrede Wayne 
vredt - De k0rer, Hamilton! 
Hamilton gjorde som beordretog 
satte sig ind pa f0rersaedet. Max 
satte sig bagi. Spionen steg ind og 
satte sig ved siden af Hamilton. 
Denne startede bilen. - Hvorhen? 
spurgte han spionen. 

- Bare ligeud! Da de havde k0rt i 
et stykke tid smilede Max: -Deter 
lidt nwkt, Hamilton, hvorfor 
taender du ikke for lyset. 
Spionen sa forvirret ud. 

- God ide! svarede Hamilton og 
taendte for lyset. 

Der ted et KAPOINK efterfulgtaf 
et reedselsrib fra spionen, da 
saedet katapulterede sig op gen- 
nem taget. 

Hamilton bremsede bilen og gik 
ud til Wayne, der 13 besvimet pi 
gaden. De laessede ham ind pi 
bagsaedet og k0rte si hjem til 
Hamilton for at fi t0j pk. 
Dadeankomtil lejligheden, fandt 
Hamilton ud af, at han havde 
efterladt sin nogle i trenchcoaten. 

- Hvorherrebevares, udbrod Max 
opgivende-Typisk... Baretypisk. 
De skulle til at kravle ind ad et 
vindue, da en politibil pludselig 
standsede bag dem. 



- Undskyld d'herrer, men hvad 
foretager De Dem? 

- Kravler ind ad et vindue... brum- 
mede Max og vendte sig om. Bag 
dem stod to betjente og kiggede 
mistroisk pi dem. 

- Ja, det kan vi se, smilede den ene 
ondt. 

- Ja, det kan vi bestemt, gnaekkede 
den anden. 

- De mi hellere komme med pi 
stationen, hvaesede den forste 
betjent, og den anden tilfojede: - 
Vi har en anmeldelse om et par 
blottere, der sniger rundt her i 
kvarteret. 

- Mit navn er Hamilton, Oscar 
Hamilton, sagde Hamilton, alias 
agent 000. 

- Og si sku I le det der miske vaere 
Deres assistent Max? grinededen 
ene politibetjent og klappede sig 
pi lirene. 

Den anden tilfojede: - Si er jeg 
Mickey Mouse! De to betjente 
stod og hvinede af grin. 

- Men vi er ikke idioter. Den tror 
vi ikke pi vel? sagde den anden 
betjent og kiggede pa sin makker. 

- Nemlig, klukkede den anden - 
si dumme er vi ikke. 

- Se at komme ind i bilen og tag 
ham der med! snerrede en af 
betjentene og pegede forst pi 
politibilen ogderefter pi spionen, 
der var vignet. De to agenter og 
spionen blev gennet ind i politi- 
bilen og kort hen pi stationen. 
Efter mange diskussioner blev 
man enige om, at Hamilton og 
Max ikke var dem, de gav sig ud 
for. De kom begge to i faengsel 
sammen med spionen, der pistod, 
at han var John Wayne. Chefen 
fik sin videofilm, og havde der- 
med skaffet sig af med de to staarste 
idioter i agentverdenen og havde 
samtidig fiet sin film tilbage. 

Michael Reiter 
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ET MUSIKALSK 
EVENTYR 

For et par numre siden skrev 
vi om et Lucasfilm Games 
eventyr med navnet "Loom". 
Nu har vi f5et fingrene i flere 
oplysninger, og vi kan nu 
fortaelle, at Loom kommer pa 
gaden i januar 1 990. 
Brian Moriaty - ex. Infocom 
programmor - er forfatteren, 
og nar du kober spillet, er der 
i pakken et b3nd, som inde- 
holder baggrundshistorien. 
Bandet er lavet meget profes- 
sionelt med skuespillere, 
musik, og hvad der el lers horer 
sig til. 

I pakken kommer der ogsa en 
kupon, som du kan sende ind 
til Lucasfilm Games og fa en 
gratis Compact Disc med spil- 
musik! 



is?/ 



Hi 



DUNGEONS TIL AMIGA 

SSI's suvereene Advanced Dungeons & Dragons serie, der bl.a. inkluderer Pool of Radience og Curse 
og the Azure Bonds - begge bygget over Forgotten Realms modulet - kommer nu til Amiga. Vi vender 
tilbage med en update, nar vi har dem. 



ORIGIN PA VEJ MOD 1990 

Den mest imponerende rollespils-serie til dato (glem Bards Tale!) 
er uden tvivl Ultima serien fra Origin Systems - distribueret af 
Microprose. 

Der er fire titler pa vej fra Origi n : Tangled Tales, Knights of Legend, 
Moebius II og - tro det eller lad vaere - Ultima VI. 
Tangled Tales er et spring vaek fra de traditionelle rollespil, idet 
Tangled Tales vist nok bliver mere humoristisk. Mere om det, nar 
tiden naermer sig. Knights of Legend er i samme dur som Times of 
Lore, blot mere avanceret. Moebius II er selvsagt en fortsaettelse til 
Origins flop, Moebius. Lad os habe p3, at fortsaettelsen bliver mere 
acceptabel lavet. 

Ultima VI er stadigvaek langt fra faerdig, men det forlyder allerede 
nu, at der er kaelet mere for grafikken og gameplayet i stedet for 
sterrelsen. Det kan vel naeppe blivestorreend Ultima Valligevel... 



F0RSTE AMIGA MUG! 

Hvad er et MUG? Hvis du Iseste Games Preview nummer 6, vil du 

vide, at det er et rollespil/eventyr, hvor man er flere personer i 

spillet samtidigt. Modemspil for at sige det kort. 

Nu er Electronic Arts naesten faerdige med at lave et Amiga 

rollespi I, som man ogsa kan vaere flere om. Enten via modem eller 

ved at 'binde' to eller tre Amigaer sammen gennem seriel-porten, 

som vi sa introduceret i Flight Simulator II. 

Spillet hedder Sword of Twilight og kommer meget snart. Vi 

vender tilbage med en test i nytarsnummeret. 




Sammen med Batman og Dod- 
bringende Vaben 2 er Indiana 
Jones-filmen, The Last Crusade, 
uden tvivl efterarets store hit. I 
Indiana Jones-filmen kommer 
helten Harrison Ford ud for en 
serie ubehagelige ting - alt sam- 
men, fordi han vil finde sin fader 
(spillet af Sean Connery) og den 
hellige gral. 

Lucasfilm Games har sammen 
med U.S. Gold lavet ikke mindre 
end to Indiana Jones-spil - et ac- 
tion-spil (laes test andetsteds) og 
sa dette adventure. 
Eventyret er opbygget i den efter- 
handen velkendte Zak McKraken 
stil, med en raekke kommandoer 
i den nederste trediedel af skaer- 
men, og et billede pa den reste- 
rendedel. Billedeter opbygget pa 
samme made som i Sierra On- 




line eventyrerne. Detvil sige med 
masser af sma animationer og 
temmelig mange detaljer. Kom- 
mandoerneereksempelvis"What 
is...", "Look" og lignende ting, 
som giver spilleren stor frihed. 
Handlingen i spillet folgerfilmen 
ganske neje, og det er en stor 
fordel at have setfilmen. Sa undgar 
man at haenge fast ved nogle 
ulogiske gader, der dog er meget 
abenlyse, hvis man har set fil- 
men. 

Indiana Jones-eventyret er et e- 



normt spil. Der er seks disketter 
med i pakken, en dagbog med 
uvurderlige oplysninger og for- 
skellige instruktioner. Sa man far 
noget for pengene. 
For at komme tilbage til de seks 
disketter medforerdisseen raekke 
problemer. Hver gang Indy gar 
ud af et rum, skal det nye rum 
forst loades ind, hvilket tager et 
paent stykke tid. Det er derfor 
naesten pakrsevet at bruge 
harddisk. Indiana Jones eventyret 
er et utroligt underholdende spil. 



investering og en vaer 
"forsaettelse" til Zak McKraken. 
Niels Lassen 



IBM PC 

Crafikken er bedre end det, vi 
normalt ser i Sierra On-lines spil. 
Lyden er, som vi kan forvente: 
Elendig! Styresystemet fungerer 
godt sammen med mus. Med 
tastatur foregar styringen betyde- 
lig mere langsommeligt, og kan 
ikke anbefales. 





VETO 

Niels' anmeldelse er sadan 
set udmaerket, men karakte- 
rerne kan jeg ikke godtage. 
G raf i k-karakteren bar have en 
87-88 stykker, hvilket selvfol- 
gelig ikke gor den HELT store 
forskel, men det er ER nu et 
paent spil pa en PC'er. Game- 
play karakteren saetter jeg 
personligt til 95%, pga. alle 
de detaljer og al den humor, 
der findes i spillet. Det er 
desuden meget let at komme 
igang, og jeg er endnu ikke 
stedt p3 nogle 'dumme' gader 
eller problemer. Overall-ka- 
rakteren bor derfor ogsa naer- 
mesigen 89-90%, da det eret 
absolut GREAT spil, der kan 
anbefales til alle eventyr- og 
Indiana Jones-freaks. 
Kenneth Bernholm 



I [lose PfOT# Turn on 
\ Look What is Turn ctf 

Dette rum vrimler med ting, der kan udforskes. 
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ATARI ST 

ST versionen af Ooze inde- 
holder bade lyd og grafik, 
som er med til at saette dig i 
rette stemning, specielt er 
abningsgrafikken imponer- 
ende, mens de resterende 
nogle og tyve bi I leder traekkes 
ned over skaermen Magnetic- 
Scrolls-style. Lydener sample 
knirk, tik, latter og andre 
smaeffekter. Spillet korerfint 
bade pa Farve og Mono 
ST'ere. 




ANDRE VERSIONER: 
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OVERALL 



64 % 



UHYGGEN breder sig... 



En hyggelig stue, men der treenger 
til at blive gjort rent. 



Meget fa har forsogt at lave et 
computereventyr med en spogel- 
seshistorie som baggrund, pa 
staende platfod kan jeg faktisk 
kunkommeitankeom Uninvited 
fra Mindscape, som taklede det 
problem ualmindeligt godt. 
Nu har et tysk softwarehus med 
det gode tyske navn Dragonware 
ogsa vovet pel sen, menderesbud 
er et traditionelt teksteventyr 
(bevares, der er da lidt grafik i) i 
modsaetning til Uninvited. 
Det kan maske undre nogen, at 
tyskerne kan lave teksteventyr, 
men det har de faktisk fors0gt sig 
med tor, blot er det nu f0rste gang 
de for alvor satser pa at saelge 
dem uden for Vesttyskland. Og sa 
er det selvfolgelig en betingelse, 
at eventyreter pa engelsk, hvisde 
vi I saelge mere end to - tre kopier. 
Nar man abner boksen til Ooze, 
naermest stinker det af Infocom. 
Der er lidt "ekstra i posen" til at 
skabe stemning, i dette tilfaelde 
en dagbog (lidt kedel igt udseende) 
og en lukket konvolut med en 
d0dsattest pa din onkel Cheez N. 
Onion Burger (hovedpersonen 
hedder Ham Burger) og et brev 
fra et advokatfirma om overta- 
gelse af din afdode onkels hus. 
De to dokumenter og konvolut- 
ten er meget godt lavet, komplet 
med slafej I, underskrift og d i verse 
stempler. 

En anden ting, der skr3ler "In- 
focom", er, at instruktionerne til 



spillet er en naesten ordret kopi 
af de instruktioner, som Infocom 
giver med til deres eventyr, sa 
Dragonware opfordrer faktisk 
direkte til sammenligning. 
Detkommervi tilbagetil. Even- 
tyret starter med, at du star uden 
for din afdode onkels hus (Rue 
Morgue Avenue 666) med 
noglen i lommen og parat til at 
ga ind. 

Som man maske kan regne ud 
(specielt, hvis man har laest 
dagbogen), drejer det sig om et 
spogelseshus. 

Spogerierne starter lige sa snart, 
du er kommet inden for d0ren, 
eller f0r, alt efter hvad du fore- 
tager dig, sa det er ikke "action" 
det skorter pa. 

Inden man nar ret langt i spillet, 
er man st0dt pa et par af de 
sp0gelser, som var onkelens 
"venner". 

Formalet med spillet er sa at 
komme en ond and ved navn 
Ooze til livs, ham kan de andre 
spogelser ikke li', og din onkel 
kradsede af under et fors0g pa at 
konfrontere ham. 
Jeg ma indramme, at jeg var 
mere end almindelig skeptisk, 
da jeg fik Ooze stukket i handen 
og fandt ud af, at det var tyskere, 
der havde lavet det. De kan da 
ikke skrive ordentligt engelsk, 
eller kan de ? 

En gennemlaesning af en 
medf0lgende d agbog gjorde den 



fordom lidt til skamme, forteksten 
i den var faktisk rimelig god og 
flydende, selv om navnene pa 
personerne er noget anstrengte. 
Cheez Burger og Ham Burger er 
allerede naevnt, men hvad mener 
du om f.eks. Marie EnToilet eller 
Hewlott and Package. 
Nar man sa smider disketten i 
drevet, far man et lidt andet 
indtryk. For det forste er teksten 
skrevet i 1 . person (altsS i "jeg" 
form). 

Det er ikke nogen sensation, det 
er set f0r, men virker lidt mere 
kunstigt end 2. eller 3. person. 
Det naeste chok er, at teksten 
stilmaessigt er en underlig 
blanding af amerikansk og 
engelsk, og det gor ikke noget 
godt for atmosfaeren. 
Det er, hvad det er, men teksten 
kan ogsa vasre temmelig irrite- 
rende med lange udtrukne pas- 
sager som "Uh... Hva' var det? 
H0rte du det... Det \od da 
uhyggeligt.... Gjorde det ikke? Der 
var det igen... Adv... Ihhh..." 
(overdrivelse fremmer som be- 
kendt forstaelsen). 
For nu at fortsaette nedrakningen, 
sa ordstillinger der ogsa maerke- 
lige forekommer og bliver brugt 
"ordbogsengelsk", der ikke var 
nogen englaender, som ville in- 
dramme han havde skrevet. 
Nar det er sagt, sa skal det ogsa 
siges, at nar man lige har vaennet 
sig til teksten, sa kan man sagtens 



laese den uden at blive alt for 
irriteret, og det er ikke, fordi der 
ikke er nok af den, for det er der. 
Der er et andet sted, hvor Ooze 
kunne traenge til at blive pudset 
op. Nogle gange far man svar i 
vest, nar man sp0rger i 0st. 
Men det mest irriterende er, at 
spillet aldrig "indnammer", hvis 
det ikke forstar et bestemt*>rd. 
Det giver hellere et underligt svar 
eller kommer med en lang 
soforklaring, sa man ikke ved, om 
det var et ord eller syntaksen, 
maskin.en ikke fik fat i. 
Det er dumt af Dragonware at 
indbyde til sammenligning med 
Infocom pa den made, som de 
gor, fordi de har ikke helt den 
kvalitet, der skal til for at spise 
kirsebasr med de store. 
De kan maske sammenligne sig 
med Infocom pa en af dennes 
darlige dage (dem er der ikke 
mange af), men hvis vi snakker 
Infocom klassikere som Hitch- 
hiker's, Planetfall eller Zork (for 
bare at naevne tre), sa kommer 
Ooze ti I at I igne noget, som en 1 3 
Ars cracker har bikset sammen i 
det store frikvarter. 
Med det som en sidebemaerkn i ng, 
sa er Ooze et kompetent forste 
forsog fra et nyt firma, et firma, 
der ser lovende ud uden at vaere 
fantastisk. Endnu. 
Klaus H. Sorensen 
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tikker, restauranterosv. -komplet derledes (bestemt ikke farverig), 

med telefonnumre og adresser. men den skaber en udmaerket at- 

Rent praktisk foregar k0rsel ved, mosfasre, selv om den er noget 

at man giver Wilhelm et nummer sl0ret og utydelig til tider. Jeg vil 

(alle i byen har forskellige hus- mene, at Mystery of the Mummy 



Mystery of the Mummy s grafik krxver at man har en speciel 
smag! 



Rainbow Arts har optradt i di- 
verse nyhedsspalter de sidste par 
maneder med et "nyt, spasndende 
eventyr" kaldet "Mystery of the 
Mummy" med anderledes grafik. 
Det er specielt det faktum, at 
grafikken forst er tegnet med kul 
og sa digitaliseret, der har fasci- 
neret nyhedsskribenterne rundt 
omkring, og lad det vaere sagt 
med det samme : Grafikken erlidt 
speciel, og det betyder ikke nod- 
vendigvis darlig, bare "underlig". 
Nu er det her jo et eventyr, sa lad 
os lige tage et kik pa plottet. 
Scenen er Hamburg 1912, per- 
songalleriet er dig, din tro 
folgesvend, Wilhelm, og Mr. 
Rabensberg, som har et lille pir- 
rende problem med en mumie, 
der er blevet stjalet fra hans far. 
Rabensberg beder dig om at 
unders0ge, om en mumie, derer 
sat pit auktion, er den, som er 
blevet stjalet fra fatter Rabensberg. 
Normalt giver en sagforer af din 
kaliber sig ikke af med sma pro- 
blemer som det her, men Ra- 
bensberg har mundtojet i orden 
og far dig overtalt til at se pa 
sagen. 

Herfra er det dig, som f3r til op- 
gave at styre slagets gang, og det 
g0r man med et sindrigt ikonsys- 
tem med fern "hovedikoner" der 
hver kan have op til seks "un- 



derikoner". Forde- 
len ved systemet er, 
at det er rimeligt 
hurtigt, narmanlige 
har fundet ud af, 
hvordan det virker, 
men ulempen ersa, 
at det ikke levner Uervtl& 
meget plads til at 
vaere kreativ. Og nar man sidder 
fast, kan man ikke prave en mas- 
se "skore" tingforat komme vide- 
re, og det er faktisk lidt kedeligt. 
Udoverikonsystemet indeholder 
spilleskaermen et ur, som viser 
tiden og grafiske afbildninger af 
din penge- og benzinbeholdning 
samt, hvortraetogsultenduer. Sa 
er der ogsa plads til en beskrivel- 
se af det sted, du befinderdig pa, 
i form af billeder af op til 4 ting, 
du kan baere pa, og et felt pa 20 
gange 9 tegn til selve teksten i 
spillet. 

Nu foregar spillet jo i Hamburg, 
og for at l0se mysteriet om 
mumien erdet n0dvendigtfordig 
at komme lidt omkring i byen. 
Dertil har du en bil, og man skal 
bare fortaelle Wilhelm (som er 
chauffer), hvor man vii hen, og sa 
gar resten som al i mudder. 
Til at finde rundt i Hamburg har 
man et kort over byen og en 
"telefonbog", hvor der er anfort 
ca. 150 forskellige navne, bu- 




Sa er vi igang med spillet. 



numre! !), sa man kommer ikke til 
at lide af skrivekrampe. 
Undervejs i spillet er det ikke 
problemer, man kommer til at 
mangle. Det viser sig nemlig, at 
der bliver begaetet mord i forbin- 
delse med mumien (hvis hovedet 
var fyldt med andet end det, der 
er normalt for mumier), og det 
bliver din opgave at tese det. 
For at bevise, atdu faktisk har l0st 
mordgaden, skaldu indenfor4 1/ 
2 dag ku nne svare ti I f redssti I lende 
pa 16 sp0rgsmal fra politiin- 
spekt0ren. Det kraever, at du bli- 
ver rodet ind i lidt af hvert, bl.a. 
forarsdykning i en af Hamburgs 
S0er (efter beviser) og kemiske 
eksperimenter. 

Jeg ma indnamme, at Mystery of 
the Mummy ikke helt faldt i min 
smag. Jeg folte mig lidt for 
haem met af i ko nsystemet, som pa 
ingen made virker sa godt og frit 
som f.eks. Mindscapes (Uninvi- 
ted, Deja Vu (1 +2) og Shadowga- 
te). Grafikken kan kun kaldes an- 



nsberg savs 
-bve and leaves. 
1 . . . ' Wilhelm 



er sa specielt, at jeg ikke kan ude- 
lukke, at der er nogen, som vil 
vaere vilde med det - selv om 
spillet ikke er noget hit hos mig. 
Prov, f0r du k0ber. 
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Send jeres tips 
ind til Saradon 
ogdelagtiggor 
resten af Dan- 
marks eventy- 
rerer i jeres vi- 
deo! 



1 

[11 \j { 



INDIANA JONES 
AND THE LAST CRU- 
SADE 

Nar du kommer ind pa dit 
kontor, skal du tage alt det, 
du kan. 

For at komme ud af kontoret 
skal du flygte gennem vin- 
duet. Inde i kirken skal du 
undersege det romertal, der 
er i midten af gulvet. Sidder 
det ikke lidt lost?? 
Duskalfindedagbogen, FOR 
du tager til Venedig. 



ULTIMA IV 



For at kaste "Resurrect" skal man blande: Ash, Ginseng, Garlic, 
Silk, Bloodmass og Mandrake. 

For at fa fat pa det yderst sjaeldne Nightshade, skal man kobe en 
sekstant i Guild Shop, sporgefter item "d". Med sekstanten skal du 
finde latitude - J'F + longtitude - CO. Der skal du lede, nar begge 
maner bliver morke samtidig. 

Det magiske hjul, der gorditskib stasrkere, finder du pa bunden af 
havet ud for "Bay of Heroes". 

Nar (hvis!) du bliver Avatar i alle otte virtues, kan du i "Centre 
of Oak Grove" finde den mystiske rustning (mystic armor), og i 
traeningsrummet pa borgen "Serpent" kan du finde det mystiske 
vlben (mystic weapon). 
Rune Andersen, lystrup 



STARCROSS 

For at f3 en god start pa dette gamle Infocom eventyr, skal du ga 
i gang pa folgende made: Stand up - go to bridge - turn alarm off 
- look at detector - computer, phi is ... (af I asses p3 
stjernekortet) - computer, range is ... (afla?ses pa stjernekortet) - 
computer, theta is ... (afla?ses pa stjernekortet) - computer, con- 
firm - sit - tie seatbelt - wait 

(indtil man er fremme ved malet) - go to supply room - take suit 
and line - go to bridge - wear suit - open inner door - out - 
close inner door - open outer door - tie line to hook - out - 
press the fourth bump - push the small bump - take rod - up - 
open outer door - up - close outer door - open inner door - up - 
close inner door. 

Nu skulle du vaere inde i rumskibet og dermed parat til et af 
Infocoms svaereste eventyr til dato! 




PHANTASIE III 



Inde i den forste dungeon (lige ved siden af den by, du starter i, 
finder du en stav. Den stav skal du bruge, nar du kommer op til 
"World of Light". Pa ettidspunktbliverdu nemligspurgtom noget 
(jeg har glemt hvad), og en af mulighederne er at knaekke staven, 
hvilketdu skal. Sa kommer du over til "World of Dark", hvorden 
by, du starter i, er gra\ 

Ud af byen, og her begynderdet si at blive svaert! Der liggeren 
hel masse lava pa jorden, ogdu misterenergi, hver gangdu traeder 
pa noget af det. Sorg derfor for, at alle dine karaktererer i level 1 5 
eller hojere - ellers klarer du det ikke. 

Nar du har jogget gennem lavaen, kommer du til en bygning som 
du skal ga ind i. Inde i bygningen erder kun hemmeligegangeog 
et utal af fjender - deriblandt Nikademus, som underlig nok ikke 
ersaerligsvaer. Deterbedst, hvis din tyv eroppe i tilstraekkelig hoj 
level til at bruge "Dissolve spell", som aetser de fleste fjender! 
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LEISURE SUIT LARRY II - KOMPLET L0SNING 



Nu er julen pa vej, og for, at I ikke skal sidde 
og bande over jeres PC/ST/Amiga pa selveste 
juleaften, har jeg denne gang valgt at bringe 
lesningen. Der er almindelige tips og 
brevkasse igen i naeste nummer samt anden 
del af denne leaning. 

Det forste, du skal gore, er at gl ind i Eve's garage og snup den en- 
dollar, du finder der. 

Sa skal du over til supermarkedet (Quikie Mart) og kobe en lodsed- 
del. Derefter skal du over til Krod TV Studio og vise lodseddelen til 
sekretaeren ogsigede numre, hun fortaellerdig. Sa kommerdu med 
i et TV show. 

Nar du kommer ind i det gronne rum, skal du saette dig ned, indtil 
der kommer en ogsiger, atdu skal folgemed. Derpa skaldu rejsedig 
op og folge med. Nar du kommer tilbage til det gronne rum, skal du 
gore det samme som for, og du kommer med i endnu et TV show. 
Efter tv-showene skal du ga over til tojbutikken og kobe noget 
badetoj. Sa skal du ga ned til apoteket (Swabs drugs) og kobe noget 
sol-olie. Ga s3 over til Eve's hus og undersog hendes skraldespand 
to gange og tag passet. 

Nu skal du ga over til supermarkedet og kobe et glas sodavand. Kig 
sa gennem plankevasrket ved siden af supermarkedet. Derefter skal 
du ga over til barberen for at blive klippet. Sa gar turen over til 
musikshoppen, hvor du skal tale med ekspedienten. Nu er der ikke 
mere at gore i byen, sa du skal ga ned til havnen og vise din billet til 
matrosen. 



Fortsaattes i nasste nummer.. 




HELPLINE 



Sa blaender vi endnu engang op for spergsmal og svar. Hvis du har spergsmal eller svar pa 
nogle af de andres spergsmal, sa send dem ind til Saradon sektionen pa forlagets adresse 
(se forrest i bladet). 

Forstogfremmestvil jeggerne be' en-eller-anden om atsende losningen indtil Bards Tale III - jeg gider ikke selvspille den, og der er mange 
sporgsmal til den. Praemie til den forste Bards Tale III losning! 

Ulrik (!) vil gerne vide, hvordan man kommer vask fra troldmanden i Kings Quest III. 

Svaret er, at du skal gore det, troldmanden beder dig om. Sa far du mulighed for at flygte. Endvidere sporger Ulrik om, hvordan man far 
vekslet en check pa en million i Leisure Suit Larry II. Det gor du nede ved Molto-Lire, hvor du ogs5 skal kobe et par badebukser. 
Hjaeaeaelp! En PC-eventyrer har faet besked pa at komme af med damen inde pa hotellet. Nu vil gutten gerne ringe efter en taxi, men hvordan? 
Tjaaa, prov at ring til oplysningen (41 1). De giver dig nummeret pa taxiselskabet (555-9222). 

Den samme PC-ejer vil gerne vide, hvad man skal gore ved uhyret i Space Quest I, og hvordan man kommer ned af stigen uden at blive 
sort i hovedet og do. Lyder som et rimeligt onske, er der nogen der kan hjaslpe? 

Det var alt for denne gang. Skynd jer at sende jeres sporgsmal, tips og losninger herind. Der er nogle af jer der beder om personligt 
svar. Det har jeg beklageligvis ikke tid til, sa i ma derfor - som alle andre - skrive ind til Saradon-sektionen med jeres sporgsmal. 
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Er computer eventyr 
ved at do? 

I 1987 oprettede Chris Elliott og 
Richard Edwards firmaet Eldritch 
Games Ltd. Det gjorde de for at 
udvikledereseget computer role- 
playing system, som de d0bte 
Timeline. 

F0r denne tid arbejdede Chris i 
statsadministrationen, og han tog 
sig hovedsageligt af trasnings- 
skemaer til fasrdiguddannede. 
Richard var seniortekniker i den 
psykologiske afdeling af London 
Polytechnic. 

De har begge i over ti ar vasret 
involveret i rollespil og har skre- 
vet mange artikler til britiske og 
amerikanske blade (og nu ogsa 
en i etdanskblad). De harskrevet 
filmmanuskripter og designet 
braetspi I . Chris er 34 ar, gift og har 



en darter. Richard er ungkarl og 
33 ar. De bor begge i London. 
Det forste Timeline-spil, "The 
Hound of Shadow", bl iver udgivet 
af Electronic Arts i november i ar. 

Eventyret bliver skabt 

Dengang computere ikke havde 
monitorer, og man derfor mStte 
printe alting ud pa printere pa 
storrelse med sma skriveborde, 
kunne man skam ogsa spille spil 
pa dem. 

Man skrev en kommando pa key- 
boarder og computeren gav et 
svar pa printeren. 
Dette var fodslen af en ny type 
spil; computer eventyr, hvor du 
kunne bevaege dig gennem en 
imaginaer verden, som du 
samtidig kunne "pavirke". 
Sel v da hjemmecomputerne kom 



frem, var systemet stadig det 
samme, dog blev ord pa papiret 
til ord pa skaermen. Med bed re 
programmering og bedre maski- 
ner kunne et meget storre antal 
kommandoer handteres, og som 
resultat sketederogsa mere kom- 
pliceredeting. Man kunne endda 
se, hvad der skete, da billeder 
kom til, men hjertet i spillet var 
stadig det skrevne ord. 

Eventyrets pubertet 

Idag ser det ikke sa lyst ud for 
computer eventyr. 
Se bare pa de seneste problemer 
i Infocom, detfirma hvis navn var 
et synonym pa eventyr, og som 
modtog 'the Phrase Interactive 
Fiction' for sine produkter. 
Stign i ngen i antal let af deciderede 
spillekonsoller er uundgaelig, og 






det somallekonsollerhartilfaelles 
er, at de ikke har et tastatur. 
Salget af eventyrspil har ogsa 
vaeret lavere end arcadespil, men 
nu er salget si lavt, at selv In- 
focom har tabt penge i de seneste 
ar. Er der en fremtid for even- 
tyrspil, eller er de d0ende sub- 
jekter, dinosau i computerver- 
denen? Selv om almindeiige 
eventyr nok vil fortsaette med at 
blive produceret i et stykke tid, til 
de entusiaster der stadig er til- 
bage,erdetsvaertatseetfremtidigt 
marked for dem pa masse- 
markedet. 

Sporgsmalet er, hvad der vil sta i 
stedet for dem. 

Det klassiske eventyr er et spil 
med objektindsamling, manipu- 
lation og gader. Meget slid er 
indgaet i arbejdet med at udvikle 
sofistikerede og naturlige sprog- 



parsere, som tillader mere kom- 
plekse kommandoer og et mere 
intelligent svar til spilleren. 
Det er nu fx muligt at give kom- 
mandoer som <Open the cup- 
board, take all the metal objects 
there, and put them into the 
cardboard box.>. 
Som modstykke til dette ser det 
ud til, at mange mennesker - nar 
det drejer sig om at lose gader - 
foretraekkergrafiskeeventyr, hvor 
de kan bruge ikoner og et be- 
graenset udvalg af kommandoer 
til at bevaege en figur rundt pa 
skaermen. 

I et interview med Rob Sears fra 
Infocom udtalte han, at "spil 
behover dybere og mere kom- 
pliceret design." 
Betyder det, at gaderne skal vaere 
mere indviklede? Sikkert ikke, for 
det vil kun resultere i, at nye spil- 



lere vil fa meget svaert ved at kom- 
me igang med spillene. 
Betyder det s3, at der skal vaere 
mindre tekst? Ikke nodvendigvis, 
idet grafikken og ikonsystemet 
i kke pa samme made kan udtrykke 
det, man kan sige med tekst - det 
skrevne ord pavirker din fantasi. 
Det er lidt ironisk, at Apple Macin- 
tosh, med sit moderne og gode 
ikon operativsystem har enorm 
succes inden for Desktop Pub- 
lishing. At g0re noget seriost med 
Amiga'en betyder som regel, at 
man skal bruge CLI! 
Da fi Imen blev opfundet, blev det 
spaet, at folk ville stoppe med at 
lasse boger. Men det gjorde de 
ikke! Den samme forudsigelse 
blev fremsagt, da TV blev opfun- 
det, og den bliver nu sagt om 
computerspil - og alle tager lige 
meget fejl. 
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Folk laeser stadig boger, og der er 
ikke nogen fundamental grund 
til, at folk skulle have til hensigt 
at stoppe med at spille spil, der 
bruger tekst. 

Det, der gor eventyr succesfulde, 
er noget med, at teksten her kan 
gore noget, som ikke kan gores 
med tekst, der allerede er trykt - 
og at det skal vaere noget pa 
computer, der i kke kan gores med 
grafik eller lyd. 

Ud fra det seneste fald i even- 
tyrspilssalg, serdetudtil,atderer 
'noget', der ikke kan gores til 
gider, og at der simpelthen ikke 
er nogen mening i at konvertere 
en bog til computer skaermen. 

Eventyret bliver vok- 
sent 

Vi tror, at losningen er at koncen- 
trere sig om original interaktiv 
fiktion, der fortaeller en historie. 
Boger har et plot, atmosfaerer og 
karakterer. De kan give atmosfaere 
og folelser til laeserne, og det gor 
de pa en anden made end filmog 
fjernsyn, nemlig ved at tvinge 
laeseren til at bruge sin fantasi 
mere. 

Det, som en computer kan gore - 
og kun en computer - er ataendre 
teksten i forhold til det, som 
spilleren foretager sig, og derved 
kan spilleren aendre historien! 
Det er interessant, at undtagen 
inden for computerbranchen er 
den eneste nye spil-form, der er 
dukket op for nylig, rollespillet. 
I disse er der en menneskelig 
dommer, som fortaeller spillerne 
om resultatet af deres handlinger, 
nir de bevaeger sig gennem en 
imaginaer verden, hvor de spiller 
flere forskellige personer. 
Engang imellem er disse eventyr 
lidt mere end en serie af faelder og 
gader, men det bedste ved dem 
er, at de ti 1 1 ader spi I lerne at udvi kle 
deres egen person I ighed i spi I let. 
Nogle gange bliver personerne 
opfundetaf selvedommeren, men 
pi trods af dette, er der ikke to 
grupper af spillere, der vil gen- 
nemfore pa samme made ,og det 
er dette, der gor roliespi I til en 
unik form for underholdning. 
Ingen computer kan naerme sig 
den evne, som en person har ti I at 



forbedre sig kreativt, men heller 
ikke alle mennesker er lige gode 
til det. 

For film og TV, var der boger, og 
for bogerne var der histo- 
riefortaellere. De sidstnagvnte 
kunne asndre den traditionelle 
historie, si den passede til pub- 
likum. 

Eventyrets alderdom 

Maske vil vi en dag have kunstig 
intelligens, talesyntesizere og 
computergenereret animation pi 
hjemmecomputere. I mellemtid- 
en har vi tekst. 

En eller anden har engang sagt, at 
der ikkeeksisterer problemer, kun 
muligheder. 

Miske hardoden af traditionelle 
computereventyr givet os en 
mulighed for igen at se pi, hvad 
man kan gore for at underholde 
folk med ord pa en computer, og 
se pa hvad interaktivfiktion virke- 
lig kan betyde. 

Chris Elliott & Richard Edwards. 



The Hound of Sha- 
dow 

The Hound of Shadow er et 
rollespil, med det over- 
naturlige som hovedtema. 
Spillet foregir i 1920'erne, 
og Eldritch Games har brugt 
maneder pi at sikre sig, at 
spillet er historisk korrekt. 
Hele spillet bliver lavet piet 
nyt programmeringssystem 
kaldet "Timeline", og er si 
effektivt, at du i Hound of 
Shadow kan vaelge mellem 
seks forskellige typer kar- 
akterer, med et valg af over 
50 egenskaber! 
The Hound of Shadow ser 
ud til at blive et af de mest 
omfattende rollespil nogen- 
sinde, og derfor var det ikke 
muligt for Electronis Arts at 
lave 8 bit's versioner, men 
det kommer til de alle de 
kendte 16 bits maskiner. 
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THE BEAST IS AMONG US 

This is it - A whole new dimension in computer games 
50 frames per second arcade quality scroll 
350 screens - 132 unique monsters 
13 levels of parallax scrolling 
900K of emotive music 
2Mb of graphics compressed in two disks, 

A TRULY MASSIVE GAME FOR THE AMIGA 500. 1000 & 2000 

PSYGNOSIS - GAMES PEOPLE PLAY 



FREE T SHIRT 

ENCLOSED IN 
EVERY GAME 



ORIGINAL 
JNIQUE ROGER DEAN 
DESIGN 



Screen Shots from the Amiga version 



AMIGA C34.95 ATARI ST COMING SOON 



ooimcT 



PRIVAT-ANNONCER 

GP's "CONTACT" er modestedet for a lie landets computer- 
freaks. Vil du kobe, saalge eller bytte - tilbyder eller soger du 
hjaelp, har du startet en ny klub eller lignende - sa udfyld 
kuponen inde i bladet. Vi betaler portoen! 



K0BES: 



Return of the Jedi ellerthe Empire 
Strikes back, til C-64/1 28 pa band 
ellerdisk. Pris pr. stk. kr. 50,- Ring 
eller skriv til: Eske Kath, 
Praestegirdsvej 16, 6070 Chris- 
tiansfeld. Tlf. 74 56 21 67. 



KATASTROFE PA TITAN. 
Spaendende adventure pa DANSK 
til C64/128. Kun. disk! Kr. 55,-. 
Tlf. 42 95 46 97. 

Danmanager. 100% dansk 
fodboldspil med kontrakter, 
bestikkelse, doping, gule-nztde 
kort, vejrudsigt, l0n, boder, 
m.m.m. Nemt og overskueligt 
opbygget. Pris: (Amiga+C64) kun 
kr. 50,-lncl. manual+disk+porto. 
"Double Data", Skowej 1 4, 71 82 
Bredsten. 

2 mdr. gammelt Sega master 
System m. Lyspistol, 2 Control 
Pads, Control Stick, Rapid Fire og 
6 spil. Pris: 2.000 Kr., eller efter 
aftale. Ring efter kl 15:30 pa tlf. 
75 36 50 79. Sporg efter Mikkel. 

Lasningtil BardsTalelllfor40kr. 
Hvis der er andre spil, du sidder 
fast i, kan jeg maske hjaelpe (for 
det meste gratis, maske kan du sa 
hjaelpe mig med et andet spil) 
bare ring pa tlf. 86 61 14 41. 

Action Replay, helt nyt med et ars 
garanti + dansk manual, ench- 
acementdisk, grafik supportdisk 
og disk med nogle af de nyeste 
spi I . Alt dette for kun : 800 kr. Tlf. 
86 61 14 41 

Action Replay, nyt, m. 1 ars ga- 
ranti. Dk. manual, enchacement 
disk, grafik support disk, disk,, m. 
prog. sml. kr. 800,- 
Tlf. 86 61 14 41. 



Amiga, m. 100 disk., 3 joyst, tv- 
modulator, manualer, spil, kr. 
5.000,- Tlf. 97 73 13 20. 



Amiga 1000, m.orig. 1081 farve- 
monitor, extra orig. diskdrev, MPS 
1500Cfarveprinter,ca. 160 disk., 
m. orig. prog/b0ger. Kr. 1 1 .000,- 
Tlf 98 29 51 60. 

Amiga 1000, m. farvemonitor/ 
mus/manualer/joys./30 disks., m 
spil/progr.. Som ny. Kr. 5.800,- 
Tlf 86 81 49 16. 

Amiga 500, 1 Mram, TV-mod., 
printer, mus, man., joyst., disk., 
kr. 7.500,- Tlf. 86 84 72 40. 

Amiga 500, naesten ny, 
workbench 1 .3, tv-modulator og 
10 disks, kr. 4.300,- 
Tlf. 86 98 72 76. 

AmstradCPC464, m. farvemoni- 
tor, 25 spil, tekstbeh. joyst. bager. 
kr. 1.800,- Tlf. 86 87 91 68. 

Commodore 128D saelges, for 
6.000 kr. m/printer+papir, cp/m, 
Comal 80, manualer, kabler, spil, 
diskbox m/50 disketter og 1 joys- 
tick. Eller byttes med Amiga 500 
m/indb. diskstation, gerne med 
software. Henv. Lars pa 
tlf. 53 55 33 88. 

Daley ThompsonsOlympicChal- 
lenge saelges pi disk. Derermeget 
god grafik pa spil let. Original spi I . 
Pris: 200 kr. Tlf. 01 71 57 87. 
Henv. Klaus. 

2 mdr. gammelt Sega Master 
System m. Lyspistol, 2 control 
pads, control stick, rapid fire og 6 
spil. Pris 2.000 kr., eller efter af- 
tale. Ri ng efter kl . 1 5 :30 pa tlf . 75 
36 50 79. Sporg efter Mikkel. 

Altmuligtcomputerudstyrsaelges, 
bl.a. comodore 64 defekt, joys- 
tick, diskdoubler, rensedisketter 
og meget andet. Sporg efter Kaj. 
Tlf. 98 15 42 15. 

Amstrad CPC org. spil: Opera- 
tion Wolf 100 Kr. Contamina- 
tion, Top Gun, Kane, Sky Fox, 
Xcel kun 50,- kr. Alle spillene er 
pa band. Tlf. 53 70 21 94. 



Original spil pi band til C-64. 
Operation Wolf, Imposible Mis- 
sion II, Mini-Putt og Football 
Manager 2. Saelges for 100 kr. 
stykket, eller alle fire for 300 kr. 
Skriv til Jesper Barfod, Ved Klos- 
teret 1 5, 21 00 K0benhavn 0. 

C1 28, diskdrev 1 545, Final Cartr. 
3, 2 Datasetter, Joystick, diskbox 
m. disk, printer Seikosha, 1 arog 
1 00% OK. 4.500 kr. 
Tlf. 62 25 18 34. 

C 128, 1571 disk 100% OK, 
Seikoscha VC180 printer, Ac- 
tionReplayV5, 145 disks, 2 bokse, 
128 intern, den store floppybog 
(Begge Databecker b0ger). Alle 
manualer medf0lger. Saelges 
samlet for 6.000 kr. Tlf. 86 99 1 3 
51 mellem kl. 18-19. 



Haves: Gunship, Star Raiders II, 
Kung Fu Master, Yie Are Kung Fu, 
Bulldog, Avenger, PSI 5 Trading, 
Gunship pa band Ogre og Hys- 
tenia pa disk. Alt er originalt. 
Onskes: Space station og Zoids 
pa disk, skal vaere originalt og 
med manualer. Ring efter 15 pa 
tlf. 86 15 53 70, sp0rg efter 
Michael. 

Jeg vil gerne i kontaktmed andre 
SEGA ejere, si vi eventuelt kan 
bytte eller saelge spil til hinan- 
den. Tlf. 86 81 51 73. 

Jeg vil gerne bytte spil. Tlf. 57 67 
12 37. Jesper Jensen, Ydunsvej 
10, 4100 Ringsted. 



HELPLINE: 



□ 



Har du store problemer i : Pool of 
Radiance, Zak McKracken, Ma- 
niac Mansion, Projekt Firestart, 
Pol ice Quest 1 -2, Larry 1 -2, Space 
Quest 1-2, Neuromancer. 
Har du lettere problemer i: The 
bards tale 1-3, Space Quest 3, 
Kings Quest 1-4, Legacy of the 
Ancients. Sa ring til Morten pa tlf. 
53 92 07 35. 

Hjaelp mig, jeg beh0ver desperat 
hjaelp i: Kings Quest IV, Larry II 
og Neuromancer. Ring pa tlf. 53 
92 07 35. Morten. 

Hjaelp mig, jeg beh0ver desperat 
hjaelp i: Kings Quest IV, Larry II og 
Neuromancer. Ring pa tlf. 53 92 
07 35. Morten. 



Hjaelp! Hvordan l0ses mission 5 i 
Elite??? Hvis du ved det, sa ring pa 
tlf. 42 38 61 96. 

Hvis der er en, som har gen- 
nemf0rt "Maniac Mansion" til 
C64, kunne jeg godt bruge lidt 
hjaelp... Ring pa tlf. 42 20 09 51 . 
Sp0rg efter Martin. 

Hvem kan hjaelpe mig!?! Hvader 
l0sningen pa gaden i Kydearans 
Tower? Hvad hedder "the great 
mad one"? Kan du hjaelpe, sa ring 
pi tlf. 42 95 33 50 eller skriv til: 
Troels Kjems, Solh0jpark35, 3520 
Farum. Jeg betaler porto. 



INFO: 



Commodore Annoncemagasiner 
et blad for alle som vil, annon- 
cere for k0b, salg, klubber, 
brevvenner, helpline oginfo. Egne 
sider for C64/128, Amiga og en 
for andre maskiner. Absolut in- 
gen censur! 

Minimale priser for abonnement 
og annoncer! Satser pa abonnen- 
ter i Norge, Danmark, Sverige og 
Finland, sa annoncemulighe- 
derne b0r blive gode. Hvis du er 
interesseret, sa skriv for flere 
oplysninger til: Commodore 
Annoncemagasin, Rustadvn. 36, 
N-2830 Raufoss, Norge. 

-POWER- en ny opstartet gruppe 
pi Fyn S0ger medlemmer og 
swappers. 

Send 1 disk med dit nyeste stuff 
eller ring pi tlf. 65 90 21 69, 
sp0rg efter Thomas. Power Stage, 
Carl Nielsensvej 76, 5792 Arslev. 



Alle C64/Amiga freaks, kontakt 
Scanners/Skypower! Vi hareksis- 
teret i et halvt ar og traenger til at 
fi nye medlemmer og kontakter. 
Er du coder, graphicsdesigner, 
musicmano.l. Kontakt ossnarest! 
Alle breve besvares inden 48 
timer. Adresse: Tore Blystad, 
Torbj0rnhornklovsgt. 19a. N- 
4010 Stavanger. Norge. 



VIGTIGT! 

Redaktionen patager sig intet 
ansvar for indholdet af annon- 
cer indrykket i Contact. 
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Inspektor Harold's 
fiasko 

I GP nummer 7 havde vi ikke plads til at bringe den tredje vinder af Fantasy konkurrencen, det 
har vi nu! Laes den dramatiske historie om Inspektor Harold's fiasko. 



Det var morkt udenfor. Inspekt0r 
Harold var i faerd med at maerke 
etsaetpoker-kort. Han kunne ikke 
udsta at tabe. Pludselig blev han 
afbrudt af en hoj, summende lyd 
fra den anden ende af rummet. Til 
sin store forbavselse sa han en 
stor humlebi, der floj i retning af 
hans hoved. Inspektor Harold 
grebsin tjenestepistol ogaffyrede 
etskudmodbien. Han matte ikke 
have sigtetgodtnok, for bien kom 
stadig naermere. 

Det kom til et handgemaeng, men 
til sidst lykkedes det inspektor 
Harold at sla bien ihjel, da han 
kastede bogen "Borte med 
blaesten" efter den. Bien og bo- 
gen ramte begge vaeggen. Det 
resulterede i, at humlebien blev 
klasket ud mellem bogen og 
vaeggen. 

Det var onsdag. Regnen silede 
ned. Af og til kunne man pa gaden 
se folk, der sprang ind og ud for at 
undga de fleste regndraber. 
- En tabelig ide, taenkte Harold. 
Havde man en kraftig kikkert, 
kunne man sommetider fa et blik 
af pigen, der klaedte sig af og pa i 
huset over for politibygningen. 
Harold's blik gled fra det ene 
vindue til det andet. Der var ikke 
andet at se end den saedvanlige 
maengde madlavende husmodre 
og gamle kortspillende maend. 
Ikkeengang pigen, der klaedte sig 
af og pa, var der. 
Harold lagde kikkerten fra sig og 
tog en bid af en Mars chokolade. 
Han skyllede ned med en ol og 
var sa faerd ig med sin aftensmad. 
Der var intet, han kunne lave her. 
Derpa greb han sin frakke og gik 
ud i natten. 

Efter at han havde gaet i et stykke 
tid, kom han til sin stam-cafe. 
Han gik ind pa den. Bartenderen 
gjorde ham opmaerksom pa, at 
kredit var en by i Sovjetunionen. 
Harold grinte og rystede pa hove- 



det. Han greb dagens avis og 
begyndteatstudereden. Midtpa 
side 33 under rubrikken "plejemor 
soges" sa han folgende hen- 
vendelse: "Familien soger pleje- 
moder for aldeles sod, hvid grov- 
kanin fra mandag kl. 16.30." 
Harold slog i bordet. Han var 
genial, taenkte han. Taenk, hvor 
indlysendedetvar. Henvendelsen 
var en kode fra mafiaen, der 
meddelte "plejemoderen" om, at 
der snart ville komme en storre 
ladning uraffineret kokain eller 
"hvid grov-kanin". Det var den 
staerkeste form for kokain. 
Endelig kunne Harold fa 
oprejsning efter sin sidste sag om 
"de kidnappede sma-hajer", som 
gik i fisk for ham. Han ilede til- 
bagetil politiets hovedkvarter. 
Harold styrtede op pa kommis- 
saerenskontorog overbevisteham 
om sine tanker. 

"leg har taget fejl af Dem, Ha- 
rold", sagde kommissaeren og 
lagde armene omkring ham. "Vi 
leder for tiden efter en ny vice- 
kommissaer, jeg kan ikke se, hvad 
derskulleforhindre Dem i atblive 
det." 

Harold kunne darligt fatte det. 
Han knebsigarmen. Detvarvirke- 
ligt nok. 

- Ufatteligt, taenkte Harold. 
Det store politimaskineri blev i 
en fart sat i gang, under politi- 
kommissaerens personlige le- 
delse. 



Inden laenge fandt man en kasse, 
hvorpa der stod: "Til plejemo- 
deren". 

Den blev hurtigt bragt til politi- 
bygningen, hvor Harold skulle 
abne kassen foran den samlede 
danske presse. 

Han greb et braekjern og ventede 
pa kommissaerens tegn. 
Sa kom tegnet. Og med et "brack" 
havde han abnet kassen - og i 



naeste sekund befandt han sig pa 
gulvet med en angorakanin p3 
brystet. 

Fotografiapparaterne lynede los. 
Harold kiggede pa kommissaeren, 
der sa vred ud. 

Derpa sagde kommisaeren: "Vi 
leder for tiden efter en ny ren- 
goringsdame, og jeg kan ikke se, 
hvad der skulle forhindre Dem i 
at blive det". Derefter forlod 
kommisaeren rummet. 
Harold kiggede pa kaninen, der 
var i faerd med at aede hans hat. 



- H vor f anden er m i n p i sto I , taen kte 
Harold. 

Den naeste dag kunne man i alle 
landets morgenaviser laese 
folgende forsideoverskrift: "In- 
spektor Harold fyret". Og som 
undertekst: "Fangede kanin i ste- 
det for kokain". 

Sam me dag fik politibygningen 
en ny rengoringsdame, eller 
hedder det rengoringsmand? 

Alex Christiansen, 
bzgumkloster. 



Vi gentager succesen! 

Da vi fik mange gode og underholdende indlaeg 
i Fantasy-konkurrencen, starter vi nu en ny, 
lignende konkurrence. 
Opgaven lyder som folger: 
Lav noget sjovt, flot, spaendende eller underhol- 
dende (gerne flere af delene). Det kan f.eks. vaere 
vitser, tegninger (gerne pa computer), historier, 
eller hvad man nu lige tror, der kan vaere 
spaendende for resten af spillefolket. 
De indsendte foreslag vil blive bedomt den16. 
december, og de bedste (dem vi har plads til) 
bliver bragt i bladet, hvorefter de heldige 
modtager to originalspil og desuden far mulighe- 
den for at komme med i GP's faste stab. Husk at 
skrive, hvilken computer du har og maerk 
kuverten: "Kreativ konkurrence." 



Adressen er: 
Games Preview 
Norreskov Bakke 1 4 
8600 Silkeborg 
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Wonder Boy 

mmmssBmrnmamM Forbandelsen w 



\ 







Forbandelsen 

Endelig har Wonder Boy besejret den msegtige MEKA-drage, 
som hersker pa slottet i Monster Land. Men, den d0deligt sarede 
drage naede, til Wonder Boys store fortvivlelse, at kaste en 
forbandelse over ham. Wonder Boy er blevet forvandlet til en 
0gle! 

Det eneste, som kan redde ham nu, er Salamander-Korset. 
Legenden fortaeller, at dette kors blev gemt dybt, dybt inde i 
Monster Land af den maegtige Vampyr-drage, og kun dette kors 
kan bringe Wonder Boy tilbage til sit gamle jeg. 

Den lange vej 

Gennem jungler og 0rkner, under og ovenpa jorden, ja, selv pa 
havets bund ma Wonder Boy kaempe sig frem. Fern forskellige 
drager, der regerer over hvert deres omrade, ma han nedkaempe, 
og hver af dem kaster deres egen, helt personlige, forbandelse 
over ham. 

Derfor skifter Wonder Boy udseende og bliver fra 0gle til Mus, 
derefter til Piranha-fisk, Love og 0rn. Heldigvis kan 0rne flyve, 
fisk sv0mme og mus klatre, og det kan han drage fordel af. 

Drsebte fjender giver penge pa lommen, og penge betyder, at 
Wonder Boy kan k0be bedre vaben. Nye d0re abnes med de rette 
nogler, og med lidt charme kan man opna meget... 

Vejen er lang, og hvert skridt kan betyde doden 






VIND EN NINTENDO 
ELLER EN SEGA 

KONSOL! 

Alt, hvad du skal gore, er at udfylde vores laeserundersogelse, klippe den ud af bladet og 
sende den til os. 

Hvis du vil deltage i lodtraekningen om de flotte premier, skal skemaet vaere redaktionen i 
haende senest den 14. december 1989. 

Adressen er: 
GAMES PREVIEW 
N0RRESKOV BAKKE 14 
8600 SILKEBORG 




Postnr./by: 
Alder: 
Stilling: 



Ken: □ Hun ,□ Han 



Nintendo - Electronic fun 
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Undersogelsen er absolut fortrolig/anonym, men vi skal bruge dit navn og adresse, hvis du 
skulle vaere sa heldig at vinde. 



Hvilken computer(e) har du? 



□ Amiga 

□ Commodore64 

□ PC 

□ Atari ST 

□ SEGA 

□ Nintendo 

□ Andre (hvilken):. 



Hvis du Brisker at kabe en 
computer inden 6 maneder, 
kryds af hvilken: 



□ Amiga 

□ Commodore64 

□ PC 

□ Atari ST 

□ SEGA 

□ Nintendo 

□ SEGA megadrive 

□ Andre (hvilken):_ 



Hvad bruger du din com- 
puter til? 



□ Actionspil 

□ Adventurespil 

□ Strategispil 

□ Simulatorer 

□ Grafik 

□ Musik 

□ Tekstbehandling 

□ Database 

□ Regneark 

□ Telekommunikation 

□ Undervisning/studier 



Hvilke interesser har du - ud 
over computere? 



Hvor mange penge bruger 
du om maneden pa: 



Blade: 

Slik: 

Video: 

Drikkevarer: 
T0j: 



Biograf: 

Hifi: 

Musik: 

ComputerspiL. 



Computerudstyr: 



kr. 
kr. 
kr. 
kr. 
kr. 
kr. 
kr. 
kr. 

kr. 
kr. 



Hvad kunne du taenke dig at 
kabe gennem vores marked: 
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□ Spil 

(Skriv genre): 

□ Brugerprogrammer 
(Skriv genre): 

□ Hardware 

(Skriv genre ): 

□ Bager 

(Skriv genre ): 

□ PublicDomain 
(Skriv genre): 

□ Disketter 

(Skriv genre): 

□ Ingen af delene 



Hvilke computerblade laser 
du? Giv dem hver isaer. 



karakter fra 0-10: 
Games Preview: 
(titel pa and re blade:) 



/10 

/10 
/10 
/10 
/10 
/10 



Hvor mange laeser dit blad, 
udover dig selv? 

□ 0 ai 02 H3 

□ Flere (Hvor mange?) 



Angiv din interesse for ar- 
tiklerne i dette nummer med 
en karakter fra 0-10 (lav et 
sporsmalstegn, hvis du ikke 
har last dem): 



Lederen: /10 

Hotl i ne (news) : /1 0 

Indiana Jones Feature: /1 0 

Feedback: /1 0 

Eskimo Games Feature: /1 0 

VHS swappere Feature: /1 0 

Spiltests: /10 

Plakaterne: /1 0 

Don Bloth Feature: /1 0 

Konsolposten: /10 

Syntax Error: /1 0 

Fantasy: /10 

Silicium Sagaer Feature: /10 

Konkurrencerne: /1 0 

Laeserundersogelsen: /10 

Hvem vandt C64eren?: /1 0 

Supermarked: /10 

I naeste nummer: /1 0 



Bor vi efter din mening ogsa 
anmelde de darlige spil? 



□ Ja □ Nej 



Er anmeldelserne generelt for: 



□ Korte □ Tilpas laengde 

□ Lange 



Er kommentarerne til de 
forskellige computere: 



□ For korte 

□ For lange 

□ Tilpas laengde 



Er der skaermbilleder nok? 



□ JaD Nej 



Er vi retfaerdige med points 
til spillene? 



□ Ja □ Nej 



Bar vi bedemme spillene ud 
fra flere parametre? 



□ Ja □ Nej 



Bar vi efter din mening bruge 
to sider pa at anmelde et godt 
Gold Game? 



□ Ja □ Nej 



Bar vi fortsaette med at lave 
updates? 



□ Ja □ Nej 



Skal vi anmelde de bedste 
og nyeste arcademaskiner? 



□ Ja □ Nej 



Skal vi anmelde rollespil i 
Fantasy-sektionen? 



□ Ja □ Nej 



Er vores layout: 



□ Forkedeligt 

□ Forvildt 

□ Tilpas 



Er sproget i bladet: 



□ For seriost 

□ Forflippet 

□ Tilpas 



Antallet af annoncer: 



□ For fa 

□ For mange 

□ Tilpas 



□ Tilatholdemigajourmed nye 
produkter 

□ Tilatfindedebilligstepriserpa 
produkter 

□ Til at kigge pa, hvis de er flotte 

□ Jeg springer dem over 



Har du forslag til emner, vi 
kunne tage op i Games Pre- 
view? 



Hvis jeg vinder, vil jeg gerne 
have: 



□ En SEGA 

□ En Nintendo 




Hvad bruger du annoncerne 
til? 





ET:00:37 




LT:OO:O0.0 


\ 



Fordi: 

1 ) Du far bladet bragt til d0ren/postkassen 
hver mined. 

2) Du far bladet, fer det kommer i kiosk- 
erne. 

3) Du far Danmarks bedste spilleblad. 

4) Du far Danmarks sterste spilleblad. 

5) Du far Danmarks flotteste spilleblad. 

6) Du far Danmarks eneste spilleblad 
i100% farver. 



7) Du kan spare masser af penge ved at 
kebe igennem vores marked. 

8) Du stBtter redaktionen moralsk. 

9) Du far tonsvis af information. 

10) Og fordi du far, hvis du er hurtig nok, 
et styk gratis Power Drome til Amiga. 

De200 f orstenye abonnen- 
ter far for: 295 kr. 
Et stk. Power Drome fra 



■ 

■ ■ 7 



IE I. ■ C T R • N I C A I? T 5 f 



til Amiga til en vaerdi af : 



Tilbehor i lange boner. 



Det professionelle copyinterface 

■ El lantastisk knpiuaerktoj 
" Gor det iegende let at kopiere program 



148,- 



M U LT i 
MQDUL 



^ TURBO « 



Ssefg din ordbog og keb et dansk turbomodu 



Indeholder bl ._. 

• 2 band-turboer: ABC turbo 09 TURBO II. 

• Turbo til drskettestation, 6 ganqe liurtigere 

• sekunriers lormattenng 
" 3 fuldautomatiskt; kopiprogrammer 

■ Belagte funktionstaster med mulighed tor selv at defin 

• Indbygget resetknap. 
Det hele er selvfolgelrg fuldt menustyiet 




298,- 




■ TO DISKTURBOER: Op hi TYVF ga 

hasttghed. 
1 Def.nerede funktionstaster 
- Reseitast til snydepokes o.lign. 



15 sek. 1 sa mange eksem 



448,- 



THE FINAL 
CARTRIDGE III 

• Joystick- mus-styring af de mange facil 
"Diskette og band-turbo. 

• Freeze kopienng. 

• Laskker menufanny 

• 60 nye h]aslpekom man doer 

• Avanceret screendump pa printer 
Modulet, der ger din 64'er til en AMIGA 




548,- 



ACTION REPLAY MKV 

• FREEZEEr op til 249 blokke 

• FREEZE r ogsii programmer i flere 
dele 

• Med enkeltfilskopieringsprogram, 
der kopierer alle programmer Op til 
249 bSokke 

• Med kopiprogram, der kopierer en 
hel disketteside pa under 2 minut- 
ter 

• Med super-compressor, der far 
FREEZEde programmer til at fylde 
mindre 

• Med to disketteturboer, der far di- 
skettestationen til at kare op til 25 
gang© hurtigere, ogsa uden modu- 
l et er indsat 

• Med bandturbo, der ogsa kan fun- 
gere ved sammenfletning. Cirka 
halvanden gang sa hurtig som 
standardturbo 



• Abner mulighed for at aandre tekster i 
programmer, bytte om pi sprites, tage 
data til skaerme og sprites fra spil, bru- 
ge nye kommandoer. skrive hcrjoplas- 
ningsskaarme ud pk printer m.m. 

• Definerede funktionstaster 

• Medveludbyggetmaskinkodemo- 

• Indbygget resetknap. Kan f.eks. 
bruges til snyde-pokes 

• Den nye MKV-^idgave har 8 KRAM 
indbygget og full-screeen funktio- 
ner under FREEZE samt udvidet 
monitor og segning efter snytie-po- 
kes plus markedets hurtigste dJ- 
sketteturbo, der ikke krsever indbyg- 
ning 

• ACTION REPLAY MKV, de mange 
modular i et, er lidt dyrere end de 
andre modeller. Til gengaeld kan 
det alt det, de andre kan tilsam- 
men. 




COMputer skrev; 

"Kun en meget lang afvaannings- 
kur eller noget revolulionerende 
skulls kunne fa mig til at slippe 
Action Replay.- 



798,- 



Da det ikke er noget menneske mul igl at beskrive tolelsen af at have et ACTION REPLAY 
MKV i computeren, fir du 14 dages fuld returret ved kabet at ACTION REPLAY MKV, 



UDVIDELSESDISKETTER ACTION REPLAY MKV 

Til Action Replay MKV findes to udvktelsesdtefcBttBr. Den ene af disse distetter (Enhancement disk| t 
ges til at ovartore genSricSge programmer fra Sand til diskette, og indeboUer knapt 100 forskeilige til 
Hete Wen de nyeste tMer i fornofcf til da tvige^ marked. r^ajxJentfisk^(DBVH>MAKeB)r^ 
muligi for cfcg at law din egen demo ud fragratikog lyd. derernemet i forskeHige S( 
Med DEMO-MAKER kan du lava on halt professioneJ demo med din 
egen tekst og samrnenssetning i. 

Pris or. stk. kr. 



248,- 



Tegneudstyr til Commodore 64/128 


Wm& GEOS MOUSE 

Giver dig professionel styring af tegneprogrammer 

• Kan bruges til alle tegneprogrammer der ellers betienes 
med joystick. 

• Design i stiI med AMIGA musen. '■t ^fff^ 

• V'elegnet til The Final Cartndqe III T^^^ 
ogGEOS. ft m 

Det lille vidunderbarn. der kan del hele ^9 %0 J 


wm© lightpen r\ 

LYSPEN \A 

Den forste praecise lyspen ^%\\ 

• Denne lyspen udmaerker sig ved at anvende en ny teknik. V\ 
der gor den mere praects. end hvad der ndligere er set til 
64'eren. 

• Leveres med tegnesoflware. 

;E?S55^ e ,o, 398,- 



Commodore 64 SUPERTILBUD 


ALCOTINI MOTHERBOARD 

Tilslut fire cartidges samtidig pa C-64! 

• Plads til fire moduler. 

• Vaelg modul ved tryk pa en knap! 

• Kan slas helt fra, sa en C-128 kan starte op i 128-mode uden at 
tags motherboard ud farst. 

• Med elektronisk ornskiftning og indbygget RESET-knap. 

• Kan fungere med 99,9% af alle cartridges, f.eks. Final 
Cartridge, Action Replay, Power Cartridge, Epyx Fast load, 
Comal 80 osv. 




FOR: 598,- NU: 398,- 


SPAR 200,- 



Superfarveprmter til AMIGA 



MPS 1500C/DM105 

Commodores favoritprinter til AMIGA! Giver dig mulighed for at ud- 
skrive grafiktegninger og tekster i farver. Danner omkring 50 forskei- 
lige, klare nuancer, hvorfor der opnas en rigtig flot udskrift. 
MPS1500C/DM105 er ogsa meget velegnet til at skrive tekst, og gor 
det med hastigheder pa op til 120 tegrtsek. Med 12 forskeilige skrift- 
arter far du god mulighed for at variere teksten og fa den til at se pro- 
fessionel ud. SO FT- TODAY skrev, at ' '150OC er den bedste til farver, 
hvis du da vil have en printer til under 10.000 kr." 

CHOCKTILBUD: 2.995,- 

Rekvirer gratis skriftprave ind ' ,arv6b ^ nd °9 250 ark P a P ir 




Stereo sampler til Amiga 



Smartsound 

stereosampler 



^0 



5^ 
5 



lip 



v 



Smart-sound giver dig mulighed for at overfore dine egne lyde eller musrkstykke* til Amigaen og herfra arbeide videre med dern. Du 
kan lave alle fede effekter du kender fra nutidens pop. Og det hele sker med en flot tyd i HI-FI kvalitet! 

SMART-SOUND tilsluttes hovedtelefonstikket padit stereoanlasg, hvilketgor at du herpa kan vaelge rnellem CD, TAPE, MIKflOFON 
o.s.v. samtidig med at du kan bruge stereoanleeggets volume-, balance- og tonekontroller. Dette ger SMART-SOUND billigere idet 
volume- og balanceknapsa er sparet pa selve sampleren. Hvis du ikke har et stereoanlasg med volumekontol pS hovedtif.-stikket fas 
SMART-SOUND ogsS med volume og balanceknapper til 698,- 
Alle kabler, steteo-software og dansk manual madfelger. 
SMART-SOUND STEREOSOUNDSAMPLER 



398,- 



Joysticks 




Bygget op ov 

Fagpre&sen skrev Wa, at TURBO II 
■ ■ at af de tedste joystick jeg kan 
mindes.- (Ciaus. K-RUN). 



198,- 



I Kvalitetsjoystick uden lor mange dikkedarer ! D I 

■ HSndbrmBlhAndtag * * 

■ To skydetaster: En til tommel- og en ttl pegefinger 
i nandtage! 

■ Wed autofiro-fgnktioni den ene skydetast 
Fire sugetedder mortteret 
Med 6 microswitcrves 

Alletidere, hvis det bare skal virke- yden si mange 
kontakter o.iign , 



148^ 



Tryghed 



TRYGHEDS-GARANT! 



ii S dages returre 

2) 30 dagse ombygningsret. 

3) Mindsi 1 are garanti. 

4) Grabs teknflwtxstand angaende brugenafdet 

ErduaBgevelikteuyg ved ai handle pr. postord- 
re, er du vetlommen til at besege vw butik, Ly- 
sirupvei 1 Ganase. 




Postordre - Bestillingskupon 



| Send kuponen i iukkel kuvurt til nedenstaende adresse eller ring pa vor ocdreteleton 



| Lyslrupve; 3, DK-3330 Gorlose, 
JEG BESTILLER HERMED: 



42 ei ai □□ 

FAX: 42 27 89 19 
Postgiro 1 90 62 59 
MIN ADRESSE ER: 



X 



NAVN: 



SETALING 

I Q Check vedlagl 



| | Pr- elterkiav + porto Ikr. 19. I 
lo 'og gebyr Ikr. 25. I 
I ALT tillaeggeskr. 44 

I Alt er med mm 1 ars garant, Alle prrser er rncl. 22% moms 
i Der tages forbehold for iryktejl. prlsgendringer og udsolgle 
| varer ring! Kuponen ma gerne skrives af eller kopieres. 



F0LGENDE 0NSKES 
TILSENOT GRATIS: 

□ KATALOG 

"SKRIRPR0VER SP180 VC 

□ SKRIFTPR0VER 
MPS 1500C/DM105 



The 
takes 

it all! 



Commodore 64 med Bandstation 
og 15 spil, sponseret af Commo- 
dore 



winner 




I GP nummer 7 kunne man vinde denne flotte 
praemie og den heldige vinder blev: Tommy 
Gran fra Skanderborg. Vi ringede til Tommy, 
og da han endelig kom i roret sa' han: 
-De' Tommy 

-Ja, hej Tommy, det er Poul Jorgensen fra 
Games Preview, har du lyst til at komme til 
Silkeborg i morgen efter din nye 64'er 
-(cirkulerer lige et par sekunder)Hvar! har 
jeg vundet!?!?!?!?! Jaaaa! 
Osv. osv. 

Vi fandt ud af at Tommy ejer en PC'er som 
han ogsa spiller meget pa, men han var 
selvtalgelig meget glad for at vinde en Com- 
modore 64(og vi er faktisk lidt misundelige 
her pa redaktionen, men OK) 

Til lykke, Tommy!!! 




O Commodore 
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GP's supermarked giver dig hver maned adgang til alt det software og tilbehor, som ingen computerejer bor vaere foruden. 
Og hvis du er abonnent (eller beslutter dig for at blive det), far du tingene til priser, som du ikke finder noget andet sted. Laeg 
maerke til, at det er computerfreaks som dig selv, der har udvalgt varerne - ikke en tilf aeldig forretningsmand med dollar-tegn 
i ojnene. Det er DIN garanti for, at alt er bedste kvalitet. 



BATMAN - The Movie 

Har du nogensinde pravet at vaere BATMAN? Hvis ikke, sa kob 

spillet og ga til kamp mod forbryderverdenen. 

BATMAN er mellem de flotteste spil fra Ocean nogensinde. 



AMIGA: 

Normalpris: 395.- kr. 
Abonnementspris: 345.- kr. 
C64 diskette: 
Normalpris: 275,00 kr. 
Abonnementspris: 245,00 kr. 
C64 band: 

Normalpris: 189,00 kr. 
Abonnementspris: 159,00 kr. 





INDIANA JONES - the Last 
Crusade (Amiga) 

The Adventure Game 

Et stort og flot spil fra Lucasfilm Games, med mange timers 
underholdning. 



AMIGA: 

Normalpris: 395.- kr. 
Abonnementspris: 345.- kr. 



'4* 



Oil Imperium (Amiga) 

Elsker du folelsen i Matador, n&r du er ved at sejre over alle dine 
modstandere? Og er der en Mile J.R. Ewing gemt i dig? Ligger der 
ogsa et eller andet sted dybt i dig et 0nske om at blive den bedste, 
den rigeste og den smarteste? Sa m& Oil Imperium vaere din lykke, 
et spil hvor man skal vaere magtfuld og kynisk, uden at blive 
uvenner med andre end dem pa skaermen. Garanteret mange 
timers underholdning. 



AMIGA: 

Normalpris: 395.- kr. 
Abonnementspris: 345.- kr. 





POWER DROME (Amiga) 

Et spil med realistisk 3D fartsimulation, hvor du skal deltage i et 
gigantisk science fiction racerlob. 

AMIGA: 

Normalpris: 449,00 kr. 
Abonnementspris: 379,00 kr. 
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F-16 - Combat Pilot (Amiga) 

En ny spaendende flysimulator, som du MA pnave, hvis du er vild med 
luftkamp. Laes anmeldelsen i GP nr. 7. 



AMIGA: 

Normalpris: 495,00 kr. 
Abonnementspris: 445,00 kr. 





* 



TIME & MAGIC (Amiga & C64) 

En vaerdipakke, der fcir adventure-fans over hele verden til at spaerre 
0jnene op! Hele 3 kvalitets-adventures med en spaendende handling 
og saerdeles flot grafik til under et enkelt spils pris! (Dog har C64 
versionen ingen grafik). Mange timers underholdning. 

AMIGA: 

Normalpris: 245,00 kr. 
Abonnementspris: 195,00 kr. 
C64 band: 

Normalpris: 1 95,00 kr. 
Abonnementspris: KUN 99,00 kr. 



COLOSSUS CHESS X 
(Amiga) 

Intelligent skakspil med enten 2D eller 3D perspektiv. Utallige mu- 
ligheder og stort abningsbibliotek, der kan udfordre selv den haardede 
spiller. 

AMIGA: 

Normalpris: 449,00 kr. 
Abonnementspris: 379,00 kr. 
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GEOS V2.0 (CM) 

Det er ikke just et spil, men det sa sjaeldent, at der kommer et 
brugerprogram til 64'erne, sa vi godt kan tillade os at kobe det hjem. 
Og nar programmet tilmed er bedre end de fleste Amigaprogrammer 
af samme slags, gor det jo kun sagen endnu bedre! 
Hvis du har en 64'er, og du kalder dig seri0s, bor du ikke gi gl ip af dette 
program: Det er uden tvivl det bedste, der er lavet til 64'eren! Laes 
artiklen om GEOS V2.0 pa side 10 i CP nr. 6. 

Normalpris: 495,00 kr. 
Abonnementspris: 459,00 kr. 



Plakater 



I vores straeben pa at gore jer laesere til- 
fredse, forsoger vi os nu med at sselge 
plakater til spotpris! 




POWER DROME - A3 format 

Normalpris: 30,00 kr. 
Abonnementspris: 25,00 kr. 
Plakat nr. 1 

POPULOUS - A2 format 

Normalpris: 30,00 kr. 
Abonnementspris: 25,00 kr. 
Plakat nr.2 

ZANY GOLF - A2 format 

Normalpris: 30,00 kr. 
Abonnementspris: 25,00 kr. 
Plakat nr.3 



CAVEMAN UGH-LYMPICS - A2 format 

Normalpris: 30,00 kr. 
Abonnementspris: 25,00 kr. 
Plakat nr.4 




ERD^OmE 
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SUPER 



TIDLIGERE GAMES PREVIEW: 

Er du gaet glip af et nummer, har vi det stadig pa lager. Kr. 29.50 

DISKETTEBOX: 

Papaesker m.m. er gaet af mode - kab en rigtig plasticbox der pynter, 
samtidigmed at den beskytterdinedisketter. Med lasoggennemsigtig 
plasticlag. 



3.5" box: 

Normalpris: 1 15,00 kr. 
Abonnementspris: 90,00 kr. 

5.25" box: 

Normalpris: 79,00 kr. 
Abonnementspris: 64,00 kr. 



DISKETTER: 

3.5" disketter- 10 stk. BASF med kraftig indpakning. (180,-/160,-) 
3.5" disketter - 10 stk. NoName, (145,-/125,-) 
5.25" disketter - 1 0 stk. BASF med kraftig indpakning. (1 00,-/80,-) 
5.25" disketter - 10 stk. NoName. (85,-/60,-) 



JOYSTICK: 

SPEEDKING - Et af de vindende joysticks i CP's store joytest. 
(219,-/189,-) 




AMIGA: 

PD 20: FISH 133 - Conman, Crc, Crclists, Overscan. 

PD 21 : FISH 1 34 - BoingThrows, Browser, Dme, Find, Smarticon 

PD 22: FISH 1 35 - TexFonts - 78 stk. 

PD 23: FISH 1 36 - AsmToolBox, Bison, Iff 2 Pes, Demo, Zoo. 



PC: 

PD 20: SPIL: For de spillegale har vi samlet nogle CGA-spil pa denne 
diskette. Af aktuelle spil kan naevnes: BUGS, BJ, GOLF, PC-MAN 
BEAST, m.fl. 

PD 21: GRAFIK: Tegneprogrammer er normalt dyre, men pa denne 
disk I igger deret meget staerkt tegneprogram ; med funktioner som : Font 
size, Zoom, brushes, osv. 

PD 22: PASCAL: Et hajniveau programmeringssprog, som normalt er 
program nwernes sprog nr. 2 i rsekken. Denne diskette indeholder en 
raekke rutiner sa som: Grafikinitialisering, CodeView debugger, save 
EGA grafik pa disk, printerstyring, dir-funktioner, arc/unarc af filer og 
meget mere. 

PD 23: PRO-MAN: Diskmanager. Dette program kan du bruge til at 
holde styr pa dine disketter. Programmet er meget omfattende og 
skal ses. 



COMMODORE 64: 

PD 20: SPIL: "C64 Checkers", "Bowling", "Centi-what", "Ml", 
"Chess", "Dominoes", "DM Master", "Dog Star Advent", "Haunted 
Hill", "Hex Puzzle", "Labyrinth", "Langly", "Last Star", "Light 
Cycles 64", "Minefield", "Monopole 64". 

PD 21: SPIL: "A Sequence", "Alphie", "Bridge", "C&C of afr.64", 

"Camel", "Christmas Card", "Color Combos 64", "Dungon Master", 

"Flight Simulator", "Gaudish Eye", "Graph Builder", "Hamurabbi", 

"Keddie Code", "Lemonade Stand", "Mucis Lesson", m.fl. 

PD 22: UNDERVISNING: "Points, C3", "Matrix", "Meter Reading", 

"MicroMath", "Pizza", "Power-Fact", m.fl. 

PD 23: UTILITIES: "Textmaster", "Disk Helper", "Unscratch", 

"Beginner tips", "Fast File Copy", "Blue Thunder", m.fl. 




PUBLIC DOMAIN: 

"Public Domain" software er gratis (vi opkrasver dog et mindre 
belob for disketten og ekspeditions-omkostningerne). 
Vore Public Domain disketter ma kopieres. De er ikke beskyt- 
tede, sa i de fleste tilfaelde kan du uden videre ga ind i program- 
merne og evt. aendre lidt ved koden. Pa den made laerer du en 
masse om programmering. 

Games Preview har opbygget et storre bibliotek af PD-disketter 
til Amiga, PC og Commodore 64/128. 
Udvalget er stort, kvaliteten er i top, og i hvert nummer af GP vil 
der altid veere fire nye disketter til hver slags computer. 
Der ligger en skattekiste og venter pa dig! 



COMMODORE 128: 

PD 12: UTILITIES: "Disk Copy", "4 Min Copy 4.2", "Doodle 
Viewer", "Data base" 

PD 13: FINANS: Kun i 80 tegns mode "Investment plus", 
"Budget.80", "Checkbalance", "Cheque Checker", "Investment 
128", m.fl. 



Benyt venligst kuponen, nar du bestiller dine 
Public Domain programmer. 
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COMMODORE 64 

TURBO 




3-i-en 

Bandturbo 
Diskturbo 
Disk kopi 

PRIS: 87 kr. 

8 dages gratis pr0vetid. 
Ring ogsa l0rdag/s0ndag. 

75 64 35 36 



C64: 

A.P.B. 

CURSE OF AZURE BONDS 
FORGOTTEN WORLDS 
HOSTAGES 
INDIANA JONES- 
RED HEAT 

NEW ZEALAND STORY 
PRESIDENT ELECT 1986 
STEEL THUNDER 
PHOBIA 



CASS. FRA KR. 159,- 
DISK. FRA KR. 199,- 



AMIGA: 

DRAGON NINJA 
DARKSIDE 

FALCON MISSION DISK 
F.O.F.T. 

GRAND PRIXCURCUIT 
KING ARTHUR 
LICENSE TO KILL 
R.V.F. HONDA 
FAST BREAK 
JOURNEY EARTH 

DISK. FRA KR. 299,- 



DAISY Software 
DAjSY Gl. Kongevej 92 
1 850 Fr. Berg C 
Tlf.:3131 7523 
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SPECIAL 

Nar computeren 

drseber 

Det handler om computer- 
sygdomme 

- Psykologiske skader 

- Sksermstraling 

- Magnetfelter 

- Statiske felter 

- Odelagte 0jne 

GP fortseller desuden, hvor- 
dan du kan undga disse farer! 



Joy board JB2- 



• 2 "fire taster • Dobbelt Quick- 
fire med trinles hastighed 

• Gummifodder eller 
sugekopper • Fuld 
LED indikering 





The ARCADE 



Et joystick for livet. The ARCADE 
er verdens mest holdbare. 
Til hajre og venstrehandet 

1 ars 
.Garanti, 



298,- 

ALCOTINI 

HARD S. SOFTWARE 
Solbjergvej 14 8260 Viby J. Tlf . 86 11 90 22 



Jeg bestiller hermed: 

stk. Joyboard 

stk. Arcade 



Navn 



Adresse 



L 



□ Sendes pr. eftsrkrav 
(42 kr i porto) 

□ Vedlagt I check eller Indsat 
pa giro 5 92 22 75 (Ingen porto) 



Postnr: 



By:_ 



Til. 



"J 



I NJESTE NUMMER 



EKSKLUSIVT 
Crackerne modes i 
Holland 

Og GP er selvfolgelig med. 

- Alt om de storste gruppers 
made. 

- Alt om crackere. 

- Hvordan man beskytter et 
program. 

- Hvordan man cracker et pro- 
gram. 

- Interview med de store'. 



TEST: 

SEGA Megadrive 
prctver krsefter med 
PC Engine 

Hvilken vil ga af med sejren? 
TEST 

Archimedes - hvem er 
det? 

Hvis du endnu ikke har hort 
om den nye Archimedes 
computer - sa har du chancen. 



MASSER AF SPIL- 
TESTS 

Det nasrmest vaslter ind med 
spil - ennda mange gode! 
Danmarks mest professio- 
nelle spiltestere gar i krig. 

Plus alt det andet 
guf vi nu lige finder 
pa. 



COMPUTES., 
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KAN DUDESIGNE ENBIL I4.096FARVER 
MED ENMUS, MENS DUAJOUKF0RER 
ETARKIVOG SPILLER MOZART? 



MerceaesBenz 
540H 1936 



telle er en preire p8 notepad 

I Notepad er der flere fonts 

emCRoM rub 
ige andre 





UttTkttMh 1.2 



a+m 

tiskCopy 


□ 






SstHap 


ai 


Say 






■ 


Graphictiwp 




IconEd 


FwhI 







MED AMIGA KANDU 




Vi er ikke blevet bindegale. Bare bedre. Derfor 
har vi udviklet en computer, der kan alt det, der 
ikke kan lade sig gore. Pd en gang. Og som vi 
forovrigt ikke kalderen computer, men etar- 
bejdsredskab for ide-mennesker 

Amiga erskabttil atskabe. 

Du kan lave Computer Aided Design (CAD). 
Kun med brug af musen, Fra farste tekniske teg- 
ning til detfoerdige resultat sorgerden hojfre- 
kvente Motorola 68000 og 3 specielle Amiga 
hjcelpechipsfor 50 skcermbillederi sekundet 
med 4.096 farver pd en gang. Med realtime 
animation og en fantastisk hoj oplesning pd 
640x512 punkter. 

I praksis betyderdet, at du kan konstruere 
f.eks. en bil fra bunden og se den I alle enkelt- 
heder pd skcermen. Amiga giver dig 512K RAM 
og kapaciteten kan internt udvides til 1 Mbyte 
RAM.og i alttil 9,5 Mbyte RAM. Skulle 880K lager- 
kapacitet pd 3,5" drevet ikke vcere nok, kan du 
udvide med en 20 Mbyte harddisk. 

Du kan arbejde med billeder - enten faste 
eller video. Billederne digitaliseresog herefter 



kan du frit redigere, retouchere, farvelcegge osv. 
- med hojere oplosning end pd etfjernsyn. 

Du kan arbejde med musik, indsamle lyde 
og gengive dem fuldstcendigt nojagtigt. Med 
et digitaliseringsinterface og mikrofon kan du 
gengive alle lyde fra violin til tordenvejr i en kva- 
litet, der gor det umuligt for almindelige men- 
neskerathoreforskel, Du kan ogsd arbejde med 
Amigas synthesizer og standardlydbibliotek. 
Og Amiga kan "tale" med alle instrumenter, der 
er MIDI-forberedt. Og som det forste udstyr i ver- 
denfolger Amiga musikerens tempo - ikke om- 
vendt. 

Alene med hver enkelt af Amigas egen- 
skaber er det kun fantasien, der scetter grcen- 
serfor mulighedeme. Der, hvor det virkelig bli- 
ver spcendende er, ndr man kombinerer mulig- 
hedeme og lader Amiga arbejde pd flere ting 
pd en gang. 

Og hvis du har lyst, kan du starte med at 
designe en bil i 4.096 farver, mens din Amiga 
sorterer dine diskettearkiver og underholder 
med Mozart. 



Commodore 

Fordi fremtiden forlaengst 
erbegyndt. 



Ncermeste forhandleroplyses pd tlf. 
06285588/02432221 



□ Ja, jeg vil gerne have yderligere informa- 
tion om Amiga. 



.By. 



Sendes i lukket kuvert til: 
Commodore Data A/S 
Jens Juulsvej 42, 8260 VibyJ. 



